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QUERO TRESPASSAR-AS-REDES-COM-REMATES 
FULMINANTES-CORTANTES-EXPLOSIVOS QUERO 
FINTAR-TUDO-E-TODOS-ATE-DEIXAR-O-RELVADO-EM-BRASA 
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SPORTS. 


easporis.com 


it's in the game” 


10 PlayStation 2 A Player dá-lhes a conhecer as últi- 
mas novidades relacionadas com a próxima grande máquina da Sony. E 
ainda, as poses sexys de Ridge Racer 5. 


14 The Simpsons Os desenhos animados mais 


famosos do mundo entram mais uma vez para o mercado dos jogos, 
fazendo-se acompanhar por Austin Powers. 


16 Especial Deathmatch o po: ca 
grande atenção dada aos títulos Deathmatch. Estará a raca humana a 
tornar-se cada vez mais sádica, ou sedenta por sangue? 


Muito além do superficial 


25 Normski O homem dos dedos maravilha deu uma 


palavrinha à Player e revelou o divertimento que é MTV 
Snowboarding. 


27 Quake 3 Arena cmo aceder o maravihoso 


mundo do Deathmatch on-line, assim como algumas dicas muito 
Úteis. 


29 FIFA 2000 Ansiosos pelo início do Euro 2000? A 


Player pegou em FIFA 2000 e deu o pontapé de saída 


32 2000 em Resumo Os jogos e as 

consolas que chegarão ao mercado durante o decorrer 

dos próximos meses. São eles Tekken Tag Tournament, 
Perfect Dark, Colin McRae Rally 2 e Halo - entre muitos 
e muitos outros nomes de grande porte. 


Z = 
44 Relíquias do Passado 
Mas quem é que disse que o passado não consegue 

ser interessante? A Player recuou no tempo e leva- À 
o a rever algumas daquelas que em tempo 

foram grande sucessos no então jovem mundo 
dos videojogos. Boa viagem 


»S 


NU. 


; 


6 Perguntas & Respostas as palavras cruzadas” 
16 Especial novidades às toneladas 

18A Chegar O sabor dos próximos "vinhos" virtuais. 

25 A Jogar a vertente experimental da Player. 

86 Guia Player Jogos literalmente saborosos. 

90 Caixa de Pandora os segredos do novo Tomb Raider 
96 Viagem no tempo Uma viagem por entre Tap Door. 
98 Os melhores momentos sors de Resident Evil 
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O melhor guia de jogos do consumid 


a? 


Novos lançamentos: Quake 3 Arena, Indiana 
Jones and the Infernal Machine, Delta Force 2, Rally 
Championship, Battle Zone 2, Urban Chaos, Half-Life: 
Opposing Force, SWAT 3, Revenant, Pharaoh, 
Atlantis 2, Creatures 3, KA-52 Team Alligator, Edgar 
Torronteras' Extreme Biker, Supreme Snowboarding, 
Spec Ops 2, Puzzle Bobble 2, Bust-A-Move 4, Age of EH Quake 3: 
Wonders, Imperium Galactica 2 morre! 


Com as dicas da Player a vida dos 


jogadores torna-se mais acessível. Novos lançamentos: 


Ace Combat 3, Le Mans, 
Thrasher: Skate and 
Destroy, Official Formula 
One, Army Men: Air 
Attack, Knockout 
Kings 2000, MTV. 


Snowboarding, 
E Thasher: um « Jurassic d 
radicais m: Park:Warpath, Cyber 


Tiger, Jet Rider 3, Pop Nº Pop, Army Men 3D, Xena: Warrior 
Princess, Shadow Madness 


68: Novos Jogos N64 


Novos lançamentos: Rocket, 
Army Men: Sarge's Heroes, Gauntlet 
Legends, Paperboy, Armorines: 
Project SWARM 


Novos lançamentos: Sega 
Worldwide Soccer, Vigilante 8: 2nd 
Offense, Chef's Luv Shack, NFL 
Quarterback Club 2000, Tee Off Golf, 
Psychic Force 2012, Sega Bass Fishing, 
Snow Surfers, UEFA 

Striker, Pen Pen 


Game Boy Color: David O'Leary's Total Soccer 2000, 
Mission: Impossible, Ronaldo V-Football, Worms 
Armageddon, Evel Knievel, Grand Theft Auto, Space Invaders 
Arcadas: Virtua Tennis 


E Virtual Tennis: um serviço de mestre SP 


fácil 


h te! 4! 
84 Multimédia 
85 Internet 
As maravilhas da Net 
85 DVD 
The Mummy 
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Afora . 
do marketing 


epois de recuperamos de uma 
passagem de ano inesquecível, 
Fevereiro torna-se o mês 
apropriado para reflectirmos sobre 
tudo aquilo que os jogadores mais anseiam. 
Num mundo onde as técnicas comerciais e 
de marketing assumem um papel 
preponderante e, cada vez mais, vital para o 
sucesso ou o insucesso de determinado 
produto (veja-se, por exemplo, o filme Blair 
Witch Project, onde os custos relacionados 
com a promoção deverão ter superado os 
da produção), os consumidores podem ser 
tentados a optar por aquilo que mais 
chama a atenção e que mais anda nas 
bocas do mundo. Neste sentido, a Sony 
tem feito um trabalho de mestre, com a 
sua PlayStation2 prestes a assegurar o êxito 
futuro, mesmo muito antes de ser lançada 
entre nós. E porquê? Porque a promoção 
feita pela empresa japonesa há muito que 
vem sendo orquestrada, a fim de assegurar 
que, quando for chegada a hora do 
lançamento da sua máquina, todos nós já 
conheçamos de cor as suas características, 
tonalidades, feitios e tudo o mais. Não 
estará a Nintento a errar na estratégia 
quando insiste em não promover de forma 
viva a sua nova consola Dolphin? Quem é 
que actualmente se preocupa muito com a 
Dolphin (ou mesmo com a X-Box, se 
alguma vez chegar a ser lançada), quando 
sabe que poderá jogar títulos como Gran 
Turismo 2000, Tekken Tag ou ISS Pro 2000 
na PlayStation2? Claro que, se, como nós, é 
amante de videojogos, estará interessado 
em todas estas questões. Pode, pois, 
começar com a Player a desvendar os 
segredos do ano 2000, lendo o nosso 
especial de 12 páginas dedicado a esse 
efeito. Destacamos ainda, como não 
poderia deixar de ser, Quake 3: Arena, o 
verdadeiro exemplo de como os jogos para 
a Internet podem proporcionar emoções 
diferentes daquelas a que estamos 
habituados. Boa Leitura! 
Carlos Santos 


Editor 
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Porquê preocupar-se quando pode escrever as suas 


angustias e partilhá-las com o resto do mundo? 


Nintendo Dolphin? 

Quero, desde já, dar os parabéns à Player 
pela excelente revista que é. 

Em relação às questões propostas quero 
aqui deixar a minha opinião: 

- À Sony/Polyphny Digital atrasaram o 
lançamento do Gran Turismo 2 para 


terem um jogo para fazer frente ao Zelda: 


Gaiden para a Nintendo 64 e ShenMue 
para a Sega Dreamcast. Eu penso que a 
Sony não devia tomar estas atitudes. 
Assim, vai pelo mau caminho. 

- Quanto ao Soul Calibur, que eu já tive 
oportunidade de jogar, penso que é 
realmente um dos melhores, senão o 
melhor, beat-'em-up de sempre. Tem 
gráficos e animações espectaculares. 

- Para a senhorita Lara Croft não existem 
palavras que refiram a minha opinião 
sobre ela. É uma excelente personagem e 
os seus jogos não lhe ficam atrás. 
Gostava ainda que publicassem um artigo 
em que falassem sobre a nova consola da 
Nintendo, a Dolphin, e que não deixassem 
nada escapar, ou seja, que revelassem 
tudo o que se sabe sobre ela. 

Já agora, na selecção Player dos vinte 
melhores jogos Nintendo 64 deviam estar 
inseridos jogos como Extreme-G 2, entre 
outros. 

Obrigado e continuação do excelente 
trabalho. 

Frederico Figueiredo, via e-mail 


Sega Dreamcast 

Olá pessoal da Player. Chamo-me Ricardo 
Silva e venho apresentar a minha opinião 
sobre a fabulosa consola que é a 
Dreamcast. 

Nunca vi algo assim. Sonic Adventure, 
Power Stone, Soul Calibur e o muito 
esperado Shenmue! Haverá limites para o 
poder da Dreamcast? 

Para mim, a Playstation 2 terá de esforçar- 
se muito para ultrapassar a Dreamcast. 
Excelentes jogos já estão disponíveis e 
ainda melhores jogos existirão no futuro 
(futuro próximo por sinal). 

Apesar de algumas pessoas acharem mal 
sair um DVD para a Dreamcast em 
separado, eu acho que não é assim tão 
má ideia. Afinal, vem o DVD para a 
Dreamcast e o modem para a PSX2! 

Acho ridículo o preço a que irá sair a PSX2, 
e acho que podiam ter feito um pouco no 
seu visual (uma caixa rectangular preta). 
Só um reparo: Comprei o Blue Stinger e 
acho-o um óptimo jogo. Tenho-me 
divertido muito com ele, mas esta e 
muitas outras revistas falam muito mal 
dele! Não percebo a razão para isto, 


porque eu até acho o jogo muito bom. 
Obrigado pela atenção. 
Ricardo Siva, via e-mail 


Ainda bem que nem todos temos a 
mesma opinião, já que se assim fosse 
provavelmente haveriam hoje meia 
dúzia de géneros diferentes e jogos que 
não seriam suficientes para fazer uma 
revista de videojogos. Continuação de 
boa diversão! 


Viagem no tempo 

Caros colegas, estou só a escrever-vos para 
pedir que nunca acabem com a secção 
dedicada aos jogos clássicos do Spectrum. 
Recordo com nostalgia e saudade os 
tempos em que os jogos custavam 300 
escudos e o tempo de carregamento 
ascendia aos 20 minutos. Depois a cassete 
dava algum erro na leitura e era preciso 
começar tudo de novo É curioso saber 
que vocês não se esqueceram daqueles 
jogos extremamente populares, da 
década de 80, que tantas horas de sono 
nos tiraram. 

De resto, continuem no bom caminho. 


Pedro Moreira, via e-mail 
DVD na PSX2 


Em primeiro lugar, gostava de 
agradecer todos os textos e destaques 
que têm dado não só às consolas da 
actualidade, mas também àquelas que 
estão para chegar. 

Relativamente à minha questão, já ouvi 
dizer que a futura PlayStation2 vai 
correr filmes em DVD, é verdade? É que 
eu estava a pensar em comprar um 
leitor DVD para a sala futuramente e, 
caso a PSX2 aceite os filmes, poderia 
esperar mais um pouco e comprar a 
consola. 


Ricardo Dantas, via e-mail 


De facto, segundo a Sony, a futura 
PlayStation 2 vai efectivamente correr 


Roma caiu e o mundo será dos mais fortes 


O Age of Empires Il The Age of Kings é a sequela do 
premiado e campeão de vendas Age of Empires, um jogo 
de estratégia em tempo real que desta vez se desenrola 
num período de mil anos - da queda do Império Romano 
do Ocidente, através da Idade Média, até aos alvores do 


Renascimento, Muito mais que um simples jogo, é um 


desafio à sua capacidade de conquista. 


ayéa à conquiírea 


OVO MPerTÊ.. 


"Microsoft 


Até onde é que você querir ? 


www.microsoft com/portugal 


+ RB 


A revista de videojogos 


filmes e vídeos em DVD, para todos nós — desde logo que não houvesse tempo 
podermos jogar e admirar na TV da suficiente para proceder a grandes 
nossa sala. alterações relativamente ao Gran Turismo 


Número5S 


a pi 2, à excepção, claro está, dos gráficos e Socied: + 
Mais questões PSX2 do facto de o jogo retirar partido dos ré ital So! erre 
Olá. Acabei de ver a PlayStation? e botões analógicos do Dual Shock 2. No AR a da Torre d b.Fatô 
parece-me fantástica. Estou a pensar entanto o mais provável será haver um nas ; 
a Es 19-B, Escritório 1, 1600-774 Lisboa 
comprar uma. No entanto necessito de atraso para permitir a 


Tel: 2171 2600 — Fax: 21716 8308 
Email: correio.playerDbitpt 


saber mais acerca dela. Aqui ficam as inclusão de 


minhas questões. mais 
1 Pode-se aceder à algumas ; 
Internet sem o Director Pedro Amaral 
acessório especial, Ipamaralo bitptl 
Dor e sm É ipa ed Editor Carlos Santos 
| 2 Pode-se ouvir CDs já existentes. Icsantos bit pt) 
- áudio no leitor de DVD? : . Resident Evil: Gun . Redacção Cláudio Almeida 
|| 3 São os suportes de plástico fornecidos , Survivor destina-se à e colaboradores Hélder Gonçalves 
com a consola? e PlayStation e o novo jogo sobre o Matrix Rogério Jardim 
4 É verdade que se pode adicionar a deverá basear-se no mais recente filme. . . . 
nossa face a determinados jogos? Director de Produção Jorge Batista 
5 Quando é que é lançada? Gostos diversos 
Pedro Vasconcelos, via e-mail A minha irmã passa a vida a dizer que Director de Arte Norberto Salazar 
também gosta de jogos de consola. No Maquetista Paula Antunes 
Por ordem, as respostas às suas questões entanto, não gosta das consolas em si Eat ai á 
são: não, sim, sim, sim, Setembro 2000. mesmas porque, diz ela, têm uma Secretária Milai Almeida 
Mais detalhes poderão ser encontrados na aparência demasiado masculina. 
Player 3. Consequentemente tentei compensar os 


gostos dela e criar uma edição “Feminina” Administração de Sistemas 
da PlayStation2. O que é que pensam? NÚCLEO Digital, Lda 
via e-mail Rua Padre Américo, 9B - 1 dto 


Tel:2171115 44 


Fax: 2171115 52 
Email: nudeomippt 


Uma versão feminina da 


PlayStation2? Muito engraçado, o 
ni Ser sil aa Directora Comercial Cristina Laranjeira 
rectamente para a Sony e [cristinalço bit pt] 
esperar pela reacção dos seus prai ii 
responsáveis. Poderá ser que lancem Responsáveis de Contas Nuno Martins 
uma edição especial. InmartinslO bitptl 
2 " Assinaturas 
Números seguintes Patrícia Lima 
Considero a vossa revista como uma das Ipatricialobitpt] 
melhores existentes no mercado, mas Tel:21 71126 03 - Fax: 21716 8308 
teho um pedido a fazer. Será que Remessa Livre n 421211600-774 Lisboa 
E ainda mais futuramente poderiam anunciar o Email assinante player bitpt 
questões PSX2 conteúdo da edição seguinte? Penso ; 
4 que isso contribuiria para que a .. Fotolitos a 
ie ip o pente ii a — ansiedade pelo próximo número HL, Digitalização Electrónica 
PlayStation? aumentasse ainda mais. de Imagem e Artes Gráficas, Lda. 
layStation Carlos ia e-mail Rua Mariana de Andrade, 34 r/c, Pinhal dos Frades, 
va 2840 Seixal — Tel: 21224 7069 
ixal — Tel: 
Esobreisto? 10 jogo Matrix será sobre o filme passado = = 
| ou sobre o filme que está a ser feito? Muitos outros leitores já nos pediram Impressão 
2 Se Resident Evil: Gun Survivor é para a exactamente o mesmo e, como tal estamos Avenida Gráfica, SA 
mo Cobre) PSX2? seriamente a considerar que essa Severo Ochoa, 5 
epi 3 Se Gran Turismo 2000 também terá possibilidade se venha a tornal realidade. 8914 — Leganés — Madrid 
passado — serão os. centenas de carros e se incorpora o modo Distribuição 
| o nine rali? Midesa Portugal — Distribuição de Publicações, SA 
Portugal no AFA 4 E como podemos gravar os saves dos Rua da República da Coreia, n 34 
2000? dumteána jogos da PlayStation na PlayStation? Ranholas, Sintra 
realmente divertido? . ; o . Tel: 21926 7800, Fax: 21926 7868 
| Escreva-nos e diga o Por fim, na minha opinião, a PlayStation? é 
| que pensa. simplesmente espectacular. ISSN: 0872-6842 


| Rui Rocha, Vila Nova de Gaia Tiragem desta edição: 25.000 exs. 


Arcade 


Os artigos inseridos nesta revista, 
traduzidos ou reproduzidos da Arcade, 
são propriedade de O Future Publishing Limited; England. 


[Er Sociedade Ediiora, Lda 


Para começar pode ficar tranquilo porque 
os cartões de memória da PlayStation são 
totalmente compatíveis com a 
PlayStation, permitindo a sua utilização 
na nova máquina da Sony. Gran Turismo 
2000 está previsto ser lançado aquando 
do lançamento da PSX2, o que implicaria 
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Ms 
"Venda em jornaleiros 


superfícies e lojas espec 


DIGITAL DREAM: duma 


G/Alfonso Gómez, 42, nave 1-1-2 a na y ) Digital n 
28057 Madrid (spain) R. Vasco de Gama 4 ” Dreams 


2685 Sacavem. Portugal 


ITED A) 


Phone: 91 304 06 22 Fax:91 304 1797 
http://www.ddmultimedia.com | 


= E UM 


O mundo dos videojogos: conheça-o nas próximas seis páginas 


Ridge Racer 5 acelera 


Novos detalhes emergem sobre o software da PlayStation2. 


excitação que 

rodeiao 

lançamento 

no Japão da 

nova 
PlayStation2 aumenta de 
dia para dia, e à medida 
que se aproxima o dia 4 
de Março — data do 
lançamento da nova 
maravilha da Sony — a 
companhia vai revelando a 
lista dos 10 títulos que farão 


parte da “elite de combate”. 


Ridge Racer 5e Tekken Tag 
Tournament, da Namco, 
juntam-se a The Bouncer, 
Kessen, Sky Surfing, Iss Pro 
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2000, Street Fighter 
Ex3, Drum Mania, 
Golf Paradisee A- 
Train 6. 
Importa salientar que 
Gran Turismo 2000 não 
se encontrar nesta lista 
O lançamento deste 
título crucial só deverá 
ocorrer cerca de um 
mês depois do 
lançamento da 
consola, já que a 
produtora Polyphony 
Digital deseja diferenciá-lo 
de Gran Turismo2 Fala-se 
também em produzir uma 
versão para arcada. Os 


De momento o debate 
centra-se na escolha da 
mascote feminina. 


fanáticos pela condução estilo 
arcada não resistirão às novas 
imagens de Ridge Racer, apesar 
de até agora poucos pormenores 
terem sido revelados. A Namco 
promete “efeitos luminosos 
espantosos, ondas de calor de 
arrepiar e melhorias nas 
perspectivas à distância”. 

De momento o debate centra-se na 
escolha da mascote feminina Em 


Ridge Racer 4a escolha recaiu na 
atraente Reko Nagase. Para esta 
versão, a Namco anunciou que iria 
substitufla pela jovem talento, Ai 
Fukami A comunidade dos videojogos 
não recebeu esta notída com agrado, 
já que a sua preferência recai em Reko, 
que consideram mais doce. A Namco 
resolveu este problema prometendo 
Racer 5 Resultou. P 


Street Fighter Ex 3 (Capcom) 
BA-Tran (ariano 

Golf Paradise (T&E) 

Drum Mania (Konami) 


HEm ma) Street Fighter Ex 3será totalmente 3D na PSX2. 
E (Em Baixo) Ambientes soturnos em Onimusha: 


The Demon Warior. 


HO gigante japonês Capcom reiterou 
o seu inabalável compromisso para 
com a nova consola da Sony, com o 
recente anúncio do desenvolvimento 
de um potencial número massivo de 
títulos. No entanto, parece que apenas 
Street Fighter Ex 3 - actualmente a ser 
desenvolvido pela companhia irmã, 
Akira — estará pronto para o 
lançamento conjunto. 

A continuação desta violenta saga de 
Street Fighter poderá mostrar com 
grande precisão as verdadeiras 
capacidades da nova máquina na 
animação das personagens em 
ambientes 3D. 


A hipótese de Dino Crisis 2, a sequela 
da algo desapontadora mas bem 
sucedida aventura dos anciães animais 
de dentes afiados do passado, poder 
ser incluído no lote está 
definitivamente afastada. 

É sem surpresas que se verifica que a 
saga Resident Evil continuará o seu 
reinado na nova consola. Onimusha: 
the Demon Warrior foi originalmente 
pensada para a PSX, mas trabalhou-se 
no seu desenvolvimento para a PSX2. 
Trata-se de uma misteriosa aventura 
que inclui lutas entre samurais e 

um enredo mais interessante que | =9 
Resident Evil. 


O contra-ataque 


“Temos agido intencionalmente ao não 
desvendarmos muita informação acerca 
da nova Dolphin”, esdarece o Gestor de 
Engenharia de Software da Nintendo, 
Jim Merrik. 


“A Sony fê-lo há um ano por esta altura 
e, por isso mesmo, nós não 
necessitamos de o fazer. O sistema 
Dolphin apresentará áreas que serão 
visivelmente mais fortes, mas haverá 
outras em que os dois sistemas se 
mostrarão virtualmente idênticos. No 
fundo tudo se resumirá aos jogos” 
Merrick confirmou que alguns jogos já 
se encontram em desenvolvimento, o 
que implica que já deverão existir 
protótipos da Dolphin. Este Gestor 
mencionou ainda que, depois de 
algumas conversas recentes com a 
empresa Matsushita, se abriu a 
possibilidade de a nova consola se 


poder apresentar dotada de leitor DVD. 


Sobre o facto de a Nintendo 64 poder 
desaparecer ainda antes de ser lançada 


mar DXuk ABRA 


E (Em cima) /SS Pro 2000 agradará aos mais puristas do 
futebol 
ter bato) Abucinentes rlonos de dança om Dur Mia 


HE A Konami responsável por alguns 
dos melhores jogos para a PlayStation, 
como Metal Gear Solid e ISS Pro 
Evolution, contribuirá com dois títulos 
para o lançamento da nova 
PlayStation2. Na Player apenas 
tivemos a oportunidade de apreciar o 
brilhantismo de /5S Pro Evolution, mas 
parece que a Konami ultima os 
preparativos para o lançamento do 
próximo título no Japão, a 4 de Março. 
Com excepção de algumas imagens, há 
poucos pormenores disponíveis de 
momento. 

Este título virá acompanhado por 
Drum Mania, o último título da 


anova Dolphin, 

Merrick foi bastante 
conciso: “Foram 
necessários cinco anos 
para que a SNES atingisse 
onível de Donkey Kong 
Country. É óbvio que há 
muita gente que aguarda 
ansiosamente por Perfect 
Dark. Por outro lado, 
Pókemon Stadium 
acrescenta outra 
dimensão a todo o estilo 
Pókemon. Certamente 
que a Nintendo 64 ainda 
tem muito para oferecer” 
Aguardem por mais notícias 
sobre a Dolphin nesta secção 
da Player. 


E 


Konami, que trará consigo as emoções 
da dança directamente para a nossa 
sala. Apesar de nenhum destes ritmos 
ter chegado ainda a Portugal, a sua 
popularidade é bastante grande no 
Japão, onde tem vindo a estimular o 
surgimento de alguns discípulos. 
fanáticos. É de esperar que traga 
incluído um periférico de aspecto 
estranho. 

Correm ainda rumores de que a 
Konami está a desenvolver o novo 
International Track & Field para a 
PlaySattion2, que será lançado 

por ocasião das Olimpíadas de P 
Sidney. 
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RPG Sina se 
moda... 


BO criador de Ultima Online, 
Richard Garriot, acaba de 
revelar os seus planos para a 
próxima implementação da 
popular série de RPGs e dá a 
conhecer quais os seus 
objectivos no que diz respeito 
a Ultima X. 

“Pretendo tornar o mundo 
virtual no mais envolvente 
possível e dar às pessoas uma 
verdadeira razão para 
aderirem a este projecto”, 
afirmou na revista norte 
americana Games Week. “Em 
jogos futuros desejo criar 
características que permitam 
às pessoas ganhar alguma 
Coisa com a exploração do 
mundo virtual.” 

O próximo projecto será 
completamente diferente às 
anteriores aventuras em 
Brittania. “Não se trata de um 
jogo de espadas ou feiticeira, 
mas sim um mundo de ficção 
científica. Pretendo de facto 
realçar substancialmente a 
identidade das personagens 
= um dos objectivos para o 
próximo título é a mulher. 
Sinto que os jogos Ultima 
possuem um design mais 
feminino.” 

Garriot acrescentou ainda que 
amoda desenrolará grande 
parte do enredo no novo. 
jogo. “O que realmente 
desejo é criar um jogo que 
pareça estar 50 anos à nossa 
frente. Quero imaginar o tipo 
de experiências virtuais que 
se poderão realizar daqui a 
algumas dezenas de anos.” Só 
esperamos que até ao. 
lançamento de mais um título 
RPG não passe mais meio. 
século. 
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Fo) poder dos sabres de laser 


t 


edi Power Battles é 

nada mais nada 

menos do que um 

título da LucasArts. 

Mas parece que a 
LucasArts aprendeu com os 
seus próprios erros no 
anterior título beat-'em-up 
lançado para a PlayStation. 
No modo de um jogador 
teremos a oportunidade de 
seleccionar um de entre cinco 
Jedis e conduzi-lo por entre uma 
aventura sem igual. À medida 
que vamos progredido pela 


HE Com a insistência ca sony em não 
lançar uma plataforma de jogos portáteis, 
seria de facto apenas uma questão de 
tempo até que os responsáveis por detrás 
do fenómeno Lara Croft decidissem 


acção de jogo aprendemos 
novos movimentos, acedemos a 
mais e incríveis poderes Jedi, tal 
como um variado raio de armas. 
Cada uma das personagens terá 
Os seus pontos fortes e os seus 
pontos fracos. Qui Gon Jin, por 
exemplo, possui fortes poderes 
Jedi e pode curar-se a si próprio 
durante uma batalha. Obi-Wan já 
é menos experiente, possuindo 
consequentemente poderes mais 
fracos, mas apresentando maior 
rapidez e saúde. Teremos ainda a 
possibilidade de desempenhar o 


arriscar a sua sorte naquela que é a mais 
popular plataforma portátil, Game Boy. 
Não só a Core Design finalmente viu a luz, 
como já tem estado a trabalhar nesta 
versão comprimida durante os últimos 


—. [E -de expandir o ego deLara? 


STAR WARS 


"EPISODE I: 


JEDPONERRATIES 


HE Star Wars. o franchising continua a resultar em novos jogos. Pode- 
mos já esperar um título baseado em Episode One para a PlayStation. 


papel de Mace Windu, Plo Koon 
e Adi Gallia, todos com as suas 
habilidades. Nos extras que 
podemos encontrar estão 
incluídos poderes para sabres, 
quites de saúde, escudos, entre 
outros. 

As lutas terão lugar em meios 
totalmente 3D à /a Power Stone e 
são baseados em locais 
encontrados em The Phantom 
Menace. As arenas incluem a nave 
de controlo The Trade Federation, 
Tatooine e os pântanos de Naboo. 
Outras notícias apontam para a 


Lara Croft no portátil da Nintendo! 


seis meses, aperfeiçoando actualmente 
apenas os pequenos pormenores daquele 
que será, muito provavelmente, o título 
mais vendido para a mini-consola da 
Nintendo durante este ano de 2000. 


potencial chegada de um novo. 
jogo Star Wars para a poderosa 
consola da Sony, PlayStation2. De 
acordo com informações recentes, 
a produtora de Everquest, Verant 
Interactive, assinou um acordo 
com a gigante LucasArtes a fim 
de produzir um jogo on-line 
baseado no tema Episode One. Se 
por um lado a LucasArts não 
confirma nem desmente este 
rumor, por outro estará já em 
produção um título 


RPG na série Star 
Wars. 


Ainda não se sabe nada em relação ao 
enredo ou extensão da aventura, sabe-se 
apenas que as “curvas” da heroína não 
estão tão salientes como nas anteriores 
versões conhecidas. 


Um olhar repentino sobre o que de melhor está para 


Game Time 


Ideias a 
não ouvir 


E Aideia: A neve, mas 
que coisa tão bonita! A 
verdade é que a neve só 
é bonita quando vista 
por alguém que está no 
quentinho. Ou seja, por 


BH Onosso único 
inimigo em Crazy Taxi 
é o relógio. O tempo 
pode não parar, mas é 
compensado com a 
recolha e largada — 
com sucesso — de 
clientes no seu destino. 


As cidades em 
Crazy Taxisão muito 


extensas, à 


exploração não tem 
limites. Também, e 
porque o jogo é 
muito mexido, a 
pausa é um conceito 
que não existe. 


produzir um jogo onde 
o nosso principal 
objectivo é fazer bolas 
de neve para atirar a 
quem quer que seja sem 
se despedaçarem no ar, 
isso já é mais difícil. Por 
outro lado poderá 
trazer-nos à memória 
aqueles momentos de 
férias em que a nossa 
cabeça parecia ser um 


Bi alvo móvel. Então, 


detrás de um monitor 
de televisão ou de um 
computador. Claro que 
não é bem assim. Até 
tem a sua piada. Agora 
pegar na neve e 


segundo este ponto de 
vista, este pode muito 
bem ser uma forma de 
vingança. Talvez. 


HAresposta: 
Ninguém gosta do frio, 


também são 
alternativas. 


Bem, fizeram um jogo sobre pesca, não foi? Quem disse que o ridículo 
[p=0) pode triunfar? 


e por isso MTV 
Snowballing poderá vir 
a provar, tal como 
alguns títulos de 
snowboard, que a 
aprendizagem de uma 
técnica, antes de a 
experimentação real da 
mesma, pode não 
passar de um simples 
desastre. Sendo assim, e 
dados os factos, o 
melhor será mesmo ficar 
em casa e embrulharmo- 
nos num cobertor bem 
quentinho... 


EE Asam Ahmad, THO 


MEstasetaseráa 
nossa guia por entre 
a cidade. Claro que 
isto não quer dizer 
que somos obrigados 
a estar sempre na 
estrada, afinal os 
jardim e passeios 


comportamento do 
carro não tem nada a 
ver com o que 
estamos habituados 
— extremamente vivo 
e virtualmente 
indestrutível. “Primeira 
a fundo, segunda a 
patinar” 


Edição Limitada de DCs 


A Capcom dá a conhecer algumas edições especiais da 


Tarifa 
EE Cada recolha 
garante-nos uma 
tarifa, considerado 
que largamos o 
nosso diente a 
tempo e horas no 
seu destino. A nossa 
pontuação é medida, 
não por pontos, mas 
por dólares. 


Resident Evil Code: Veronica 

MO colecionadores produziram 1800 

estão alertados parao unidades. A edição azul 
lançamento de algumas “STARS” ainda é mais 
Dreamcasts muito limitada, com apenas 
especiais, criadas pela 200 cópias produzidas. 
Sega em conjunto coma Cada uma das máquinas 
Capcom. Na esquerda far-se-á acompanhar 
está a vermelha “Claire” por Resident Evil: Code 


Dreamcast, da qual se 


Veronica A contra- 


Peões 

E Felizmente os 
peões são cuidados e 
saem do nosso 
caminho, não 
importa o quão 
depressa possamos ir. 
Sem bem que 
primeiro gritam e 
depois é que fogem. 


partida? Apenas estão a 


ser lançadas no Japão, 
sem que hajam planos 
para o fazerem na 
Europa. Se quisermos 
uma teremos de realizar 
esforços extra e 
também pagar o seu 
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omum 
franshising que 
já rendeu mais 
de mil milhões 
de dólares no 
mundo inteiro através 
dos mais variados 
produtos patenteados 
pelas diferentes licenças, 
foi com alguma surpresa 
que não se viu o mercado 
dos videojogos envolvidos 
desde bem cedo no negócio 
do espião mais divertido do 
momento, Austin Powers. 
Claro que isso está prestes 
amudar. 
A Take 2 é a companhia que faz o 
esforço financeiro, tendo adquirido 
os direitos, a nível mundial, para a 
publicação de jogos alusivos aos 
dois filmes de Austin Powers. Os 
sistemas a terem o privilégio de 


A CHE 


Jogos Austin 
Powers e 
Simpsons 
preparados para 
serem lançados 


suportar estes títulos serão, em 
princípio, a PlayStation, o PCe o 
Game Boy. A programação estará a 
cabo da RockStar, a mesma editora 
responsável pelo sucesso de Grand 
Theft Auto 2 Um lançamento entre 
Maio e Agosto do ano 2000 não 
parece ser totalmente descabido. 
Entretanto, os rumores indicam 
que os habitantes de Springfield 
possam estar a caminho da 
PlayStation, cortesia da Fox 
Interactive. The Simpsons tiveram 
a sua primeira aparição numa 
série de videojogos, na altura 
lançados para a Amiga. 
Actualmente as intenções já visam 
incluir as consolas da próxima 
geração, ou melhor, desta 
geração. Pormenores quanto à 
forma de como se irá desenrolar 
todo o processo de programação 
continuam por revelar. 


Excesso 
Oriental 


Desenrasca-te 


E Quem é que disse 
que os videojogos 
têm de ser 
empolgantes e 
divertidos? 
Certamente não a 
Sega, se levarmos o 
seu título Roommania 
&203 para a 
Dreamcast em linha 
de conta. É um 
simulador de quarto 
—o objectivo será 
viver em harmonia 
com os nossos 
colegas de quarto. 
Teremos de manter o 
quarto arrumado e 
asseado para alcançar 
o sucesso. Segundo 


uma opinião quem diga tratar-se 
generalizada, este de um jogo produzido 
jogo terá passado por e desenvolvido por 
um controlo de um grupo de mães 
qualidade diferente empenhadas a mudar 


do normal, há mesmo o mundo. 


aparecer modelos para o jogo. http://dk2 ea-europe.com e os modelos. 
Exemplo disso mesmo éHorny de Harley e HK-001em 
Dungeon Keeper 2(produzidoem  http:/Wwwwplanetquakecom/hk/ 
conjunto com a Butfrog), Harley respectivamente, Mas atenção, isto não 
Quinn da série animada Batmane quer dizer que por serem especiais sejam 
umrobô bem ao estilo japonês também mais poderosos e possam 
simplesmente designado porHK- aumentar o nosso desempenho geral. 


so 25 z 
72552 2552 


Sheep Donkey Kong GB: Medievil 2 Virtual On: Jackie Chan Ground Control 
E PC/PlayStation Dinkey Kong and Playstation Oratorio Tangram Stuntmaster mPc 
MEmpire Dikuushi EIScEE E Dreamcast HH PlayStation Wisierra 
E Fevereiro E Game Boy Color EH Abril E sega E Midway E Outubro 
Mais um jogo baseado no HE Nintendo A sequela de um dos títulos EMaio EH Abril Estratégia em tempo real com 
conceito puzzler bem ao estilo E Março mais mórbidos-cómicos para a - Estratégia com muita acção A acção de Jadkie Chan chega — visuais simplesmente 
de Lemmings. Kongregressaao GameBoy PlayStation dos mesmo autores de Virtua. agora à consola da Sony. estonteantes. Um done de 
com o último título plataforma Fighter3 Estamos ansiosos Battlezone. 
daRare 
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mês de Janeiro 
viuo lançamento 
dos últimos jogos 
Pokémonno 
Japão. Como 
seria de esperar a resposta 
por parte dos fanáticos 
japoneses foi simplesmente 
colossal. Os dois jogos, 
Pokémon Silver e Pokémon 
Gold, conseguiram vender 
mais de 500.000 cópias só 
na primeira semana. Estão 
actualmente no topo da 
lista dos mais vendidos, 
com mais de 850.000 cópias 


INDUSTR? DINHER 


uma cerimónia de honras. 


HH O evento anual InDin (ou Industry 
Dinner) teve lugar a 5 de Dezembro 
em Londres no hotel Savoy. O painel 
de juizes consideraram Driver como o 
jogo para consola do ano, com a sua 
editora Reflections a levar também 
para casa o galardão de Produtora do 
Ano. O prémio para Jogo PC do Ano 
foi entregue a um título de estratégia 
em tempo real, mais precisamente a 
Command & Conquer: Tiberian Sun, 


produzido pela Westwood e publicado 
pela Electronic Arts. Rapidamente a EA 


voltou a pisar o palco para ser 


InDin Premeia Driver 
A EA ea Reflection voltam a estar entre os melhores em mais 


Pokémon no podium 


Japoneses enlouquecem com edições Silver e Gold 


cada um. 

A grande azáfama em redor dos 
jogos, para além de serem uma 
versão especial, deve-se ao facto 
de conterem 100 novos 
Pokémons. A jogabilidade 
mantém-se essencialmente a 
mesma, apenas com pequenas 
alterações pontuais. O jogo possui 
agora um relógio interno de 
forma a que o mundo virtual 
espelhe o mundo real. Alguns dos 
Pokémons são nocturnos o que 
nos levará somente a poder 
capturá-los ou enfrentá-los à 
noite, Outras características 


premiada com título de Melhor Editora 
do Ano. 

Entre muitos outros prémios o mais 
importante foi, sem dúvida, o 
Millennium Award For Lifetime 
Achievement, entregue a Howard 
Lincoln da Nintendo Americana. 
Lincoln recebeu o prémio numa sessão 
de vídeo pré-gravada. 


relacionadas com o tempo 
induem árvores que dão frutos 
uma vez por dia, e a possibilidade 
de o jogo nos dar os parabéns. 

O novo Pokémon terá sexo e 
poderá procriar. Podemos ainda 
carregar o nosso Pokémon das 
versões anteriores do jogo e dar 
continuidade à sua evolução 
mesmo depois de atingirem o seu 
auge nas versões Blue e Red. As 
edições Gold e Silver são 
totalmente compatíveis com as 
opções de infravermelhos dos 
Game Boys Color, e ambas as 
edições possuem um modo 


Um ouriço no bolso 
O ouriço mais famoso do mundo chega ao Neo Geo. 


especial de dois jogadores. 
Pokémon Yellow, a edição especial 
Pikachu, deverá ser lançada na 
Europa em Setembro, já as versões 
Gold e Silver só chegarão lá para 
Dezembro. 

Outras notícias incluem a estreia 
do primeiro filme animado 
Pokémon, nos Estados Unidos — 
um verdadeiro delírio para os mais 
pequenos. O filme, para variar 
quebrou todos os recordes na 
secção de filmes animados, 
produzindo um lucro superior aos 
80 milhões de dólares desde o 
sua estreia em Novembro. 


E Com o anuncio da Sega 
referente ao suporte para Neo 
Geo Pocket Color surgiram alguns 
pormenores relacionados com o 

primeiro jogo da 

companhia para este 
sistema, Sonic Pocket 
Adventures. 

Ojogo inspira-se essencialmente 
no Sonic 2 lançado para a Mega 
Drive. É, como seria de esperar, uma 
aventura baseada no conceito de 

plataformas onde a velocidade é ponto 
de maior referência, em conjunto com 
os anéis. ão, no entanto, existir secções 
do jogo em 3D, nomeadamente níveis 
onde Sonic viaja por entre tubos no 
propósito de apanhar, sim 

adivinharam, anéis de ouro. 

No modo de um jogador irão existir 
seis mundos, cada um compreendendo 
dois níveis e uma fase final com boss — 
normalmente o Dr Robotnik. Os níveis 
| decorrem sob uma variedade de 


4) mundos, induindo Neo South Island e 


Cosmic Casino Zone, onde nos é 
apresentado um jogo de pinball. 


| O segredo para desvendar níveis 


secretos está em acabar um nível 
com 50 anéis. Isto abre um nível de 
bónus em cada uma das fazes — se 
o completarmos somos premiados 
com uma esmeralda verde. 
Coleccionar esta esmeraldas 
verdes permite que possamos 
bem, se o disséssemos 
estaríamos a estragar as possíveis 
surpresas que os jogo encerra. 


O mundo 
dos videojogos 


Licenças para aqui 
e para ali 

Não satisfeita com a aquisição 
da licença para a produção de 
jogos Austin Powers e 
sempre na tentativa de 
monopolizar todos os pontos 
fortes no mundo dos 
videojogos, a Rockstar Games 
aposta forte uma vez mais. 
Desta vez está em causa a 
licença do jogo Duke Nukem 
para a PlayStation2 mesmo 
por baixo do nariz da GT 
Interactive. Além disso, e em 
consequência do excelente 
trabalho realizado pela 
equipa na versão para a 
PlayStation de Duke Nukem: 
Time To Kill, pretende 
contratar os mesmos 
elementos para aquela que 
será a aventura para a 
PlayStation2. Tal como os 
anteriores títulos Duke 
Nukem para consolas, esta 
será uma versão, 
completamente diferente 
daquela a ser lançada para PC, 
tendo mesmo a Rockstar. 
realizado um esforço extra 
para agradar à audiência da 
PlayStation. 


Jogadas de taco 
Segundo as nossas fontes 
umas das últimas aposta da 
Codemasters passará pela 
produção de um simulador de 
snooker para PlayStation e PC 
— um título que possa 
competir com o actual líder 
do mercado na secção, Jimmy. 
White's 2: Cueball - que 
deverá ser lançado durante a 
primavera. O acordo com a 
Cuemasters permitiu a 
inclusão de 20 dos jogadores 
mais cotados a nível mundial, 
entre eles Stephen Hendry, 
Mark Williams e Ken Doherty. 


20 segundos para 
obedecer 


O Robocop pode já não ter 
grande popularidade, mas 
isso não impede que o polícia 
de lata regresse, e logo para a 
próxima consola da Nintendo, 
a Dolphin. 

Aparentemente a editora 
francesa Titus está a trabalhar. 
num novo videojogo 
Robocop para a próxima 
máquina da Nintendo. Não é 
surpresa nenhuma que a 
Titus esteja a trabalhar com a 
Dolphin, depois de se tornar 
numa das maiores editoras 
europeias juntando-se à 
Virgin Interactive e Interplay. 
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DAME O 


EL. 


Estará o Deathmatch a pôr fim aos jogos? 


A Player olha para o conceito multijogador e analisa as suas potencialidades. 


género de jogos 
Deathmatch - uma 
espécie de comba- 
tes mortais —- tem 
adquirido uma 
importância cada vez maior na 
indústria dos videojogos. Nos 
últimos meses vem-se 
assistido ao aumento de 
lançamento 
de títulos 


como Turok: 
Rage Wars, para N64, 
Quake 2, para 
PlayStation, Unreal 
Tournament e o muito 
aguardado Quake 3, 
para PC 

O sucesso do género de 
jogos Deathmatch 
parece assentar em 
muitas e importantes 
razões. Em primeiro 
E No futuro, as 


nossas roupas da 
noite serão assim. 
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importantes 


lugar, pesquisas recentes indicam-nos 
que a idade média dos jogadores 
subiu de forma drástica durante os 
últimos anos, em consequência do 
envelhecimento da geração dos 
primeiros “viciados” dos anos 80, ao 
que se junta ainda o “factor 
PlayStation”. Estes jogadores mais 
maduros procuram títulos mais 
“adultos”, tais como Kingpine GTAZ2 
Em segundo lugar, jogos como Quake 
e Half-Life criaram uma imensa 
comunidade de muitos milhões de 
jogadores, razão pela qual as 
produtoras decidiram conceber 
títulos específicos para esta leal 
audiência. Em terceiro lugar, cada vez 
mais jogadores estão a descobrir o 
quão divertidos e empolgantes 
podem ser estes combates mortais, 
em particular títulos para consolas, 
como por exemplo Quake 2 que 
permite que quatro amigos 
combatam entre si de forma sociável 
e “amigável”. 

James Beaven, R.P da Activision 

em Inglaterra, acredita que 


o sucesso destes jogos se deve ao 
factor “adrenalina”. 

“Somos predadores naturais, 

o que explica em parte o facto de 
estes jogos serem mais populares 
entre os homens”, explica. “Gostamos 
de caçar.” Estes combates mortais 
proporcionam certamente esse 
aumento do ritmo cardíaco, essa 
viciante resposta biológica que os 
desportistas mais extremos sentem 
quando fazem bungee-jumping ou 
saltam de montanhas. Mas será que 
os Deathmatch são formas pouco 
criativas de evitar que se tenham de 
delinear enredos e caracterizações? 
Mark Rein da Epic Games, responsável 
pelo desenvolvimento de Unreal 
Tournament, discorda: "Então e os 
jogos de desportos? Também eles 
carecem de enredo e de 
caracterização de personagens, mas 
nem por isso são menos 
interessantes. Nós somos a 
personagem, e a história fazemo-la 
nós mesmos, através das nossas 
vitórias e derrotas. O 


desenvolvimento das personagens 
reflecte-se na forma como nos 
tornamos mais habilidosos, à medida 
que progredimos no jogo. Para mim, 
este é o tipo de jogo mais excitante 
que há.” 

Edward Watson, director do cibercafé 
The Playing Fields, partilha da mesma 
opinião. “Trata-se de um desafio 
diferente. Half-Life era um jogo 
espectacular de acção 3D na primeira 
pessoa, provavelmente o melhor 
desde Doom em 1993. Mas, se 
tentarmos conceber um excelente 
jogo de um só jogador que seja 
igualmente um óptimo título 
multijogador, o tempo de 
desenvolvimento será 

efectivamente redobrado.” 

Muitos títulos de um jogador perdem 
todo o seu interesse quando 
chegamos ao fim, sendo assim postos 
de lado. Com os títulos multijogador, 
tudo se passa de forma diferente, já 
que o nível de dificuldade da IA 
aumenta de maneira a manter os 
desafios interessantes à medida que 


E Turok: Rage Wars. Soberba destruição Deathmatch para consolas. 


avançamos no jogo, e isto para além 
de podermos jogar contra 
adversários humanos através da Net 
e fazer o download de novos drivers 
gráficos. Mas, àqueles que não se 
sentem particularmente atraídos pelo 
estilo Deathmatch, recordamos que 
Quake 3 e Unreal Tournament não 
são meros jogos do estilo vida-ou- 
morte. Existem outros elementos de 
jogo, tais como o Teamplay (jogo de 
equipa), que requer dos jogadores 
técnicas e tácticas estratégicas — 
como saber quem patrulha certas 
áreas ou quem protege a base dos 
ataques inimigos. Half-Life possui um 
excelente modo multijogador, 
denominado Team Fortress Classic, 
onde a nossa missão é impedir que o 
Presidente seja assassinado por 
atiradores especiais. 

Então, será que jogar on-line favorece 
a popularidade deste tipo de jogos? 
Bem, ainda há um longo caminho a 
percorrer até que os jogos via Internet 
atinjam as grandes massas. De acordo 
com James Beaven, uma pesquisa 
independente revelou que apenas 8% 
dos possuidores de PC jogam on-line. 
As dificuldades de acesso, 
preocupações com o custo das 
chamadas e enfrentar os “cromos” 
mais viciados são alguns dos aspectos 
responsáveis por tal facto. 


Apenas no dia em que for possível 
carregar um jogo sem conflitos de 
software e aceder rápida e 
suavemente a um servidor sem 
custos de chamada, o jogo via Net 
chegará ao grande público. 
Felizmente, as próximas gerações de 
consolas vão apressar as coisas, mas, 
até lá, o modo mais fácil e imediato 
de nos divertirmos num combate 
mortal será com os amigos e na 
mesma sala, à volta de uma consola. 
O estilo Deathmatch está a tornar-se 
cada vez mais popular, mas estas não 
serão más notícias para os jogadores 
— especialmente para os mais 
fanáticos por shooters na 

primeira pessoa. A melhoria da 
Inteligência Artificial e o desejo de 
facilitar as ligações on-lineirão 
certamente contribuir para 
intensificar a experiência de jogo 
individual. A Activision afirmou 

que o seu próximo Star Trek utilizará 
o motor de Quake 3. Imagine-se 
então um jogo em que a acção da 
história é dirigida na primeira pessoa, 
e em que esta se conjuga 
continuamente com sequências de 
jogo onde fazemos equipa com 
outros jogadores ou personagens do 
CPU de forma a derrotar 

invasores alienígenas. PB 
O futuro não é virtual. 


disponíveis 


HAIA de Quake 3 pode ser assustadora. 


Os combates mortais 
proporcionam um aumento do 
ritmo cardíaco, uma viciante 


E Não há nada mais 
atraente do que uma 
mulher bonita bem 

armada... 


Dezenas de novidades 
estão prestes a serem 
lançadas no tão vasto 
mercado dos videojogos. 


A Player foi ao confim das 


empresas de software e 
recolheu o fruto do seu 


trabalho, o qual, diga-se, é 


deveras promissor. 


P18 Team Fortress 2 
PC 


O add-on que já pertenceu a Quake 
aparece agora como produto sepa- 
rado. 


P20 Track and Field 2 
PlayStation 

Preparem-se para ganhar músculo, 
porque T&F está de volta. 


P21 Chu Chu Rocket 


Dreamcast 
Um verdadeiro jogo de gato e rato. 


P22 Metal Gear: 
Ghost Babel 


Game B: 
O grande dássico aparece agora no. 
pequeno ecra. 


P22 Super Mario 
Adventure 


N64 
O tão conhecido Mario está de 
volta com outra aventura. 


Formato: PC | Produção: Valve | Editora: Sierra | Jogadores: 1-32 


TEAM FORTRESS 2: 
BROTHERHOOD OF ARMS 


Preparar! Apontar! Fogo! 


tilizando uma lancha de 
desembarque nós, e 
alguns colegas fuzileiros, 
protegemo-nos das 
bombas e tiros que 
cruzamo ar. Apesar do 
enorme barulho, ouve-se uma voz a 
dizer “Avançar”, a parte frontal do 
barco abre-se e saltamos para o 
campo de combate - correndo 
através de fogo cruzado e arame 
farpado que nos corta a pele. 
Baixamo-nos mesmo a tempo de 
escapar de uma granada que 
explode a poucos metros de nós, 


mas muitos dos nossos camaradas 
não terão a mesma a sorte — 
acabam desmembrados no campo 
de batalha. Não, não é uma cena do 
filme “Resgate do Soldado Ryan”... 
isto é Team Fortress 2. 

No início (1996) foi lançado um add-on par- 
ticularmente bom para o Quake denomina- 
do Team Fortress. Uns anos mais tarde, e 
depois de muitos downloads, a Valve achou 
o trabalho bastante interessante e comprou- 
-O. Os autores do projecto — os australianos 
Cook, Caughley e Walker — introduziram um 
sistema de alta qualidade para o modo de 
multijogador. Os responsáveis da Valve ado- 


favam o conceito de especialidades cooper- 
antes (como médicos, batedores e ati- 
radores furtivos) e viram que o sistema de 
visão na primeira pessoa poderia levá-los 
para águas mais profundas. A equipa 
Australiana decidiu então voar para os 
Estados Unidos a fim de desencadear o 
processo de produção de Team Fortress 2. 
Este título estava predestinado a ser uma 
espécie de níveis adicionais para o nosso tão 
conhecido Half-Life, o que não aconteceu. 
Essa foi umas das razões que levou o públi- 
co a manifestar descontentamento. 
Contudo, à medida que iam tomando con- 


hecimento das características de jogo, o 
descontentamento diminuía de tom. 

Ainda assim, foi encontrada uma solução de 
compromisso com o lançamento de níveis 
extras para Half-Life - Team Fortress Classic — 
que se revelou um excelente aperitivo para o 
futuro lançamento. Team Fortress 2 terá sig- 
nificativamente mais oficiais do que as ver- 
sões anteriores, induindo fuzileiros, coman- 
dos, espiões, atiradores furtivos, médicos, 
engenheiros, batedores e capitães. O capitão 
possuirá uma interface estilo estratégia em 
tempo real, que lhe permitirá coordenar as 
tropas com mensagens vocais, também estas 
em tempo real. Se bem que a propagação na 
Net de vozes em tempo real não seja uma 
ideia muito recente, a verdade é que ainda 
ninguém conseguiu afinar os desfasamentos. 
Por isso, a Valve tem em mão um projecto 
muito ambicioso que poderá vir a revolu- 
cionar o mercado de títulos de multjogador 
em rede. O principal problema reside no facto 
de a maior parte dos países possuírem largura 
de banda muito limitada. Para combater tal 


facto, a Valve concebeu um sistema onde a 
ligação mais lenta só recebe vozes simples, 
enquanto as mais rápidas recebem as carac- 
terísticas vocais na integra. 

Para envolver mais o jogador com a sua per- 
sonagem, foram criados modelos de pessoas 
reais de forma a fazer coincidir a fala com o 
movimento dos lábios. A voz de áudio está 
correctamente posicionada, por isso não 
vamos ouvir só umas meras mensagens via 
rádio, mas sim comunicações e pedidos 
chorosos de socorro em 3D dos nossos alia- 
dos e inimigos. Estas certamente vão ser 
mais úteis para os espiões poderem saber o 
que se passa com o inimigo. 

O sincronismo labial é apenas um dos 
muitos aspectos brilhantes do sistema de 
animação de Team Fortress 2 A animação 
paramétrica avançada permite um realismo 
sem precedentes. As personagens movem 
os olhos e cabeças na direcção do rato e 
quando um espião esfaqueia um inimigo, 
podemos ter o prazer de assistir a toda a 
acção, desde o agarrar até à lamina a cortar 


O MELHOR CENÁRIO 
Salve alguns companheiros 


A acção desenrola-se numa tão nossa conhecida praia da Normandia durante a Segunda Guerra Mundial, no 
momento da invasão das forças aliadas. Tudo começa quando uma equipa decide invadir uma praia fortemente 
controlada pelo inimigo. Mais tarde o combate dirige-se para terra, onde a artilharia pesada e uma linha férrea 
devem ser destruídos ou protegidos, dependendo do lado em que lutamos. A terceira parte da missão envolve 
uma vila destroçada, com ambas as facções a lutar pelo seu domínio estratégico. Todas as partes das missões 


for destruída, a invasão da vila será certamente mais difícil de concretizar. 


estão interligadas, dependendo do sucesso das secções anteriores e dos resultados obtidos: se artilharia da 
segundo fase 


a garganta. Quando uma granada é lançada 
para um tanque, os soldados olham para a 
pessoa que a arremessou, correm para fora 
e atiram-se para o chão protegendo-se da 
explosão. 

Não falando muito da tecnologia Multi 
Resolution Mesh (MRM) podemos referir 
que graças ao inteligente escalonamento 
gráfico, as personagens estão espantosa- 
mente detalhadas ao ponto de se lhes 
poder ver veias salientes, tudo isto sem 
atrasar a velocidade de jogo. Basicamente, 
são usados menos polígonos à medida que 
uma personagem se afasta, mas a progressi- 
va falta de detalhe é imperceptível a olho 
nu. Quando uma personagem se aproxima, 
poucos polígonos extra saltam à vista. 


Se acharmos a nossa ligação da Internet 
demasiado lenta, ou quisermos apenas experi- 
mentar novas classes de jogadores, Team 
Fortess 2 oferece-nos a possibilidade de lutar 
contra oponentes com uma IA bastante eleva- 
da. Podemos ainda fazer equipa com alguns 
amigos ou até, no modo de um só jogador, 
jogar uma série de missões interligadas. Esta 
versatilidade é reflectida nos diversos cenários 
das vinte missões pré-definidas, que induem 
assalto à praia, escolta VIP resgate de reféns e 
demolição de pontes. Toda a estrutura de 
Team Fortess 2 parece-nos ter sido baseada 
na inteligência, que serve para nos envolver 
mais ainda no desenrolar da acção. 

do, prometendo tudo o que desejar- P 
mos. Excepto, talvez, a paz mundial. 


Team Fortress 2 terá sucesso garan 
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Formato: PlayStation/Game Boy | Produção: Konami | Editora: Konami | Jogadores: 1-4 


INTERNATIONAL TRACK & FIELD 2 


Uma antevisão dos jogos olímpicos. 


om o começo dos jogos 
olímpicos de Sydney, é 
natural que surjam 
inúmeros títulos 
relacionados com o evento. 
À medida que o mercado 
PlayStation se começa a desvanecer 
em favor da muito aguardada 
PlayStation2, a Konami está de volta 
com uma versão actualizada do 
“estraga botões” Track & Field. 
Esta sequela apresenta seis novos eventos 
com uma animação mais doce do que um 
pote de mel. Felizmente a Konami preservou 
o mesmo sistema de controlo, o qual 
proporciona uma rapidez de movimento 
estonteante, à medida que pressionamos o 
quadrado e círculo, para correr, e o triângulo 
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para saltar (algumas horas por dia num 
ginásio são aconselháveis para obter a força 
necessária para pressionar os botões). 

Todas a nossas provas favoritas (100 metros, 
salto em comprimento, salto em altura, 
lançamento do martelo e dardo, e muitos 
outros) estão presentes, juntamente com 
algumas novidades, tais como o lançamento 
do peso, mergulho, 1000 metros de bicideta 
e os 500 metros de canoa. 

Tal como as versões anteriores, o modo de 
um jogador possui um toque de requinte, 
mas falta-lhe um pouco de estimulação 
cerebral. Ou seja, uma laranja com muito bom 
aspecto mas que quando aberta e provada 
pode revelar-se amarga e pouco sumarenta. 
Este título é apenas rivalizado por /8S 
Evolution, um dos melhores títulos do 


género. Mas cuidado, esta st 

requer muita energia (a corrida de 1 
quilometro em bicideta é particularmente 
difícil). 

E porque o método de controlo é 
incrivelmente fatigante a Player recomenda 
a compra de acções de uma empresa 
especialisada no fabrico de medicamentos e 
ligaduras, já que a probabilidade de exisência 
de queixas referentes a lesões nos polegares 
é, para não exagerar, altíssima. Mas para 
quem não acreditar no que estamos a 
afirmar, resta-lhe apenas esperar pelo 
lançamento deste videojogo a fim de ficar a 
saber quanto tempo poderá ou não resistir 
até que surja uma lesão. Um jogo 

talvez dedicado aos mais profissionais P 
em matéria de polegares. 


O MELHOR CENÁRIO 
Força bruta 


Não se trata apenas dum novo evento, este é o 
melhor presente nesta actualização. Poderá ser o 
campeão de pesos pesados ou ter a força de um 
São Bernardo, mas apenas treino intensivo, 
resistência física e muita força de vontade podem 
permitir que se alcance a vitória no levantamento 
de pesos, uma tarefa tão difícil e suada quanto na 
vida real. Hmm, nem por isso... 


HE Fraco em gráficos, forte em diversão. 


HE De uma fórmula básica pode 
resultar muita acção e divertimento. 


HAlAdo 
computador é tão 
astuta e implacável 
como qualquer 
humano. 


Formato: Dreamcast | Produção: Sega Sonics | Editora: Sega Team | Jogadores: 1-4 


Lançamento: Maio 2000 


xistem vários títulos 
disponíveis no mercado, 
que têm como ponto forte 
esplendorosos gráficos 3D. 
Mas Chu Chu Rocket é 
excepção. Se esquecermos 
a velocidade do jogo, este é um 
título que poderia ter sido 
concebido para qualquer máquina 
de jogos, até mesmo para o Sinclair 
Spectrum. 
Como em todos os grandes jogos, o 
segredo está na simplicidade. Toda a acção 
se desenrola sobre uma grelha que nos faz 
lembrar um tabuleiro de xadrez — ao velho 
estilo clássico de Bombermen. Centenas de 


ratos empolgados correm 
desenfreadamente sobre este tabuleiro, 
conduzidos apenas por paredes, obstáculos 
e setas ao longo do percurso — e é então 
que nos recordarmos de Lemmings. 
Controlamos um cursor para colocar três 
setas direcionais em qualquer ponto da 
grelha de forma a conduzirmos os ratos até 
à nossa base, altura em que somos 
premiados com pontos. Uma fórmula básica 
mas muito divertida. O melhor do jogo está 
no modo multijogador, uma excelente 
forma de justificar a implementação de 
quatro portas para comandos na 
Dreamcast. 

Com quatro jogadores colados ao ecrã, 


dando o seu máximo no intuito de recolher 
o maior número de ratos possível, não será 
de admirar que a cor dos nossos olhos 
possa sofrer algumas alterações ao fim de 
algumas horas de jogo. 

E é quando menos esperamos que os gatos 
aparecem, daro está que com muita 
vontade de comer alguns ratinhos e 
estragar o nosso jogo — aliás nem teria 
piada brincar com ratos sem alguns gatos à 
mistura. Pânico, excitação, medo, diversão e 
qualquer outra emoção é experimentada 
numa ordem aleatória durante três longos 
minutos de batalha empolgante. 

O modo multijogador inclui uma 
impressionante combinação de labirintos e 


Faça você mesmo 


EE Após termos navegado nos confusos menus 
japoneses da versão importada, encontrámos a 
opção "faz o teu labirinto”. Isto permite-nos 
colocar os buracos dos ratos, paredes e gatos 
em qualquer sítio do ecrã para criar futuras 
grelhas para batalhas no modo de multijogador, 
ou então para construir puzzles para os amigos. 
Este feito aumenta 
potencialmente o tempo 
de vida deste jogo. 
Chu Chu Rocket não 
só nos dá o peixe 
para alimentar a 
nossa família por 
um dia, como 
nos ensina a 
apanhar o nosso 
próprio peixe e 
alimentar as 
nossas queridas 
criancinhas por uma 
vida inteira. Bom... 
mais ou menos . 


modos de jogo. Mas se os nossos amigos 
não podem estar presentes, há sempre a IA 
do computador que consegue ser tão astuta 
e implacável como qualquer humano, o que 
pressupõe desde já uma abordagem 
completamente diferente sobre o jogo. 
Alguns puzzles obrigam-nos mesmo a levar 
todos os ratos para a base, sem que haja 
interferência por parte dos gatos. Existem 
também outros que requerem exactamente 

o mesmo, mas combinados com 

um aumento de velocidade. 

Ao acabarmos todos os níveis — e neste ponto 
já devemos estar no Júlio de Matos a comer 
canjinha com massa de letras — podemos, 
então, construir o nosso próprio puzzle. 
Sucintamente, um estilo gráfico tipicamente 
japonês, aliado a um nível de histeria 
altíssimo. Uma combinação que pode não 
agradar a Gregos e Troianos. Até porque 
não há tiros, sangue, mortes ou carros 
maioria dos títulos lançados são - P 
sequelas. Chu Chu Rocket 


desportivos. Mas, excluindo a vertente 
perversa, veremos que hoje em dia a 
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O MELHOR CENÁRIO 


Brincar às escondidas 

O único título produzido para o Game Boy que 
possui um modo do estilo deathmatch, com a 
opção de conexão. Funciona assim: os jogadores 
têm que recolher os objectos sem que os guardas e 
o adversário dêem pela nossa presença. A pessoa 
com maior número de objectos ganha. Poderemos 
ainda ter a sorte de encontrar e/ou aniquilar o 
nosso oponente. Contudo, tudo está produzido de 
uma maneira um quanto ou tanto interessante. 


Formato: Game Boy | Produção: Konami | Editora: Konami | Jogadores: 1-2 


METAL GEAR: BABEL 


Solid Snake atinge o pequeno ecrã. 


para qualquer aventureiro. 

A ideia de converter MGS para o Game Boy 
Color de 8 bits, pode parecer um pouco 
impossível Mas se investigarmos um pouco, 
descobrimos que a série Metal Gear começou 
na NES — a velhinha consola de 8 bits da 
Nintendo — sendo assim, uma conversão para 
Game Boy acaba por nos parecer uma mera 
formalidade. 

De qualquer modo, a versão Game Boy de Metal 
Gear, assim como todos os jogos da NES, são 
concebidos com vistas em perspectiva aérea A 
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jogabilidade é idêntica à versão produzida para a 
PlayStation — escondemo-nos dos guardas que 
acabamos por estrangular à medida que 
avançamos no jogo. Existem B níveis, e cada um 
dos quais demora qualquer coisa como 40 
minutos a completar. A opção multiogador far- 
se-á apenas através da conexão entre dois Game 
Boy possibilitando um jogo de “escondidas”. A 
antes que o adversário os encontre. Se o nosso 
oponente se aproximar lateralmente ou pela 
retaguarda, fica automaticamente fora do nosso 
campo de visão, fazendo com que seja mais do 
que um simples jogo de tiros.O desenvolvimento 
de Metal Gear: Ghost Babel está a ser supervisio- 
nado por um senhor ao nome é 
Kojma-san, um dos grandes criadores 

deste jogo da PlayStation. 


cogumelos com 
bigode. 


Formato: 


Sem nenhuma sequela 
agendada de Mario 64, 
parece que os aficcionados 
da Nintendo vão ter de se 


Super Mario Adventure é a sequela de um 
título menos conhecido, produzido pela 
Squaresoft para a SNES. Enquanto este jogo foi 
bem recebido no Japão e nos Estados Unidos, 
nunca o foi por estas bandas, tendo sido 
considerado demasiado infantil para o 
mercado europeu. Porém, desta vez, podemos 
viver a experiência de jogar um puro RPG de 
Mario. 

Este título está muito relacionado com um RPG 
tradicional, baseando-se em puzzles, luta e na 


Entre a bordo 
Envolvido num excelente ambiente 30, Super 
Mario Adventure não passa realmente de um 
híbrido 2D/3D. Isto tudo funciona às mil 
maravilhas. As personagens são desenhadas em 
2D e o mundo em 3D. Aqui reside o segredo 
deste jogo. Agora basta embarcar no dorso da 
baleia e caminhar por novos mundo. 


|Produção: Intelligent Systems | Editora: Nintendo | Jogadores: 1 


exploração. As batalhas estão ao estilo de 
Final Fantasy, mas, ao mesmo tempo muito 
pouco aprofundadas. Ao encontrarmos um 
qualquer inimigo, desencadeamos logo ali 
uma batalha — típico de um jogo de Mario — 
consequentemente, teremos que saltar para 
cima dos inimigos, atirar com conchas e 
apanhar cogumelos energéticos. Um dos 
temas principais do jogo — ao estilo da 
Nintendo — é a amizade. Este título promove a 
ideia de que ao sermos simpáticos com as 
personagens do jogo, estas ajudar-nos-ão em 
certas partes do jogo, tanto a resolver puzzles 
como em combate. É muito pouco provável 
que Super Mario Adventure atinja o êxito de 
Mario 3D. Só o seu simples charme 

poderá cativar alguns novatos e 

fanáticos do estilo RPG. 


Bit não é mais uma revista de informática: 

é a revista de informática — o projecto 
definitivo, abrangente e profissional, 
dedicado de raiz ao mercado e aos 
leitores portugueses. 


TAXA PAGA 


Telheiras 
(PORTUGAL) 


ando uma linguagem simples e acessível, 
a Bit leva a um público alargado tudo o 
que de novo se passa (e antecipa o que 


se irá passar) no mundo da informática, 5 
das tecnologias de informação, da Í 
Internet, do Multimédia... i 


ranta para si a informação essencial 
e o melhor software, todos os meses, em 
sua casa. 


BIT — Informática para todos 
Serviço de Assinantes 
Remessa Livre 42121 

1600 Lisboa 


Informática para todos 


Bit — A melhor informação, 
a melhor leitura. Feita em 
Português, a pensar em si. 


Se preferir, recorte o cupão e envie-o dentro de um envelope para: REMESSA LIVRE 42121 1600 LISBOA (não carece de selo) 


ASSINE JÁ... 
21 711 26 03 


Se preferir, recorte o cupão e envie-o dentro de um envelope para: REMESSA LIVRE 42121 1600 LISBOA (não carece de selo) 


Player é uma revista de jogos multi- 
plataforma, brilhante, bem humorada e 
inteligente. Todos os meses realizamos 
artigos e efeciuamos análises dos mais 
recentes jogos para as mais variadas 
plataformas, desde Playstation, PC, N64 
e Dreamcast até sistemas como o 
Gameboy e mesmo a tradicional arcada. 


TAXA PAGA 


Telheiras 
(PORTUGAL) 


tevisões, análises, testes multimédia, 
dicas, guia dos melhores jogos e mais! À 
Player é a revista para iniciados e vicia- 
dos. Ou simplesmente para todos os que 


Dil rega 8 magia de Player — A Revista de Videojogos 


Í Serviço de Assinantes 
a Player é a única que lhe propõe men- i Remessa Livre 42121 
salmente um fantástico jogo em versão E 1600 Lisboa 


integral. Proibido perder! 
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gistada na CRCL n.º 1990. Capito 


o Per | 
PlayStation2 O futuro começa aqui 
= 


Poderá ser uma experiência emocionante. Pegamos num jogo, 
levamo-lo para casa e passamos a noite a jogar. Durante uns tem- 
pos, não sabemos falar, pensar ou sonhar com outra coisa. Mas 
depois acaba. Felizmente que mais um mês está à porta e novos 
jogos se avizinham no horizonte. E então o cido repete-se .. 


P28 QUAKE d ARENA [ni 


COR UNR SIA 


ASPIRINA 
PER 


tec e e e 


EH Pegámos nas tralhas e fomos ao encontro do EE Quake 3 Arena é um título imponente, que fará EH FIFA 2000 sem Portugal? Não se pegarmos 


famoso apresentador de snowboard da televisão, o a delícia de todos os fanáticos dos combates mor- noutra selecção e a transformarmos na Equipa das 
senhor Normski. Fala quem percebe do assunto. tais via Internet Vamos saber como funciona Quake Quinas. Será este um prenúncio para o Euro 2000? 
3: Arenana Net. 
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MTV SNOWBDARDINA? 
D QUE É ISSO? 

HE Existe um lado bom 
e um lado mau em 
MTV Snowboarding. A 
vasta e imaginativa 
concepção dos percur- 
sos é um dos seus pon- 
tos altos, conseguindo 
recriar aquilo que o 
snowboard tem de 
melhor e dando uma 
oportunidade ao 
jogador de explorar 
livremente as pistas e o 
que há para lá delas. No 
entanto, uma ver- 
dadeira aprendizagem 
é substituída por 
manobras espectacu- 
lares ao simples toque 
de um botão. Em 
resumo, MTV 
Snowboarding é um 
passo em frente pos- 
sibilitando à PlayStation 
rivalizar com o melhor 
título existente no mer- 
cado — o 1080 na N64, 


DESAFIO DE JOGO 


MAté parece neve verdadeira. 


A Player falou com os especialistas. 


snowboard não é um 
desporto muito comum 
entre os portugueses. 
Talvez seja por não pos- 
suirmos muita abundân- 
cia de pistas de ski, ou 
então, por o nosso bolso ser 
demasiado “curto” para o co- 
nhecermos. Em suma, só nos 
resta os videojogos para nos 
dar uma ideia daquilo em que o 
snowboarding consiste. 
Para esclarecer o estado actual 
do desporto, fomos falar sobre 
MTV Snowboarding com 
Normski, antigo apresentador 
de snowboard do programa 
Boardstupid. 
Depois de quatro séries televisivas 
num canal britânico, Boardstupid 
acabou. Tudo isso — segundo Normski 


Manobras radicais O sesredo de m7Vreside 


num conjunto de truques 
interligados. Para máxima pre- 
cisão, temos de executar um 
salto alto à saída da rampa e 
produzir grabs, fijps e spins. 
Partindo do princípio que esta- 
mos de frente para a rampa, 
deveremos ser capazes de 
aterrar facilmente largando 
simplesmente os controlos. 
Façam também uso dos cor- 
rimões, já que, apesar de 
darem apenas 50 pontos por 
manobras básicas, estas 
podem servir para juntar pon- 
tos rapidamente. Como ponto 
de referência útil, e correndo 
como Mitch, a personagem 
mais equilibrada, na Noruega 
deveremos ser capazes de se 
situar entre a marca dos 1,800- 
1900 sem grandes problemas. 
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— porque o snowboard deixou de 
estar na moda. Então, será que este 
último jogo da PlayStation, MTV. 
Snowboarding, não vingará no merca- 
do? Por essa razão a Player meteu um 
comando nas mãos de um especial- 
ista para comprovar. 


Olá. O que acha do jogo MTV 
Snowboarding? 

Achei-o bastante divertido. Só deixei 
de jogar quando me puxaram da 
cadeira. Lembro-me de um jogo que 
saiu à uns anos atrás, Coo/ Boards. 
Sim, é isso, era muito mau, apenas se 
competia contra o tempo. Mas nesse 
aspecto MTV Snowboarding é muito 
melhor, não existe essa pressão. 


Será que um título como MTV 
Snowboarding pode ajudar 
alguém na vida real? 
Obviamente! Os videojogos copiam 
tudo da realidade. Quando se vai 
fazer um truque, só se consegue 
fazer com umas luzes da realidade. Eu 
habituei- -me bem ao jogo num 
curto espaço de tempo, talvez devido 
a ter sido praticante na vida real. Este 
título dá-  -nos uma boa ideia de 
como pode ser o snowboard. 


Porque é que nunca lançaram 
um videojogo de Boardstupid? 
Infelizmente nunca foi feito. Talvez por 
ter existido demasiada burocracia e 
pouca vontade. Acabava também por 
dar problemas, por exemplo, não sou 
eu que possuo a patente do nome 
Boardstupid, logo essa pessoa podia 
vir reivindicar os seus direitos. 


Acha que o snowboarding 
ainda está na moda? 

Não! O snowboar está mais do que 
na moda, agora é que está no auge 
[levanta-se para acender um cigarro). 
Tem lume? 


Acha que existem infra-estru- 
turas suficientes para o 
desporto? 

Acho. Mas é claro que isso se paga 
bem. Por isso é mais um desporto 
para pessoas com dinheiro. O que por 
um lado permite que a prática deste 
desporto atinja sempre um nível míni- 
mo de qualidade. Por outro, impossibi- 
lita que mais pessoas o possam 
praticar. 


Então quais é que são os seus 
projectos de momento? 

A semana passada fui andar de skate. 
Há já muitos anos que não pratico 
skateboarding. Nem sequer pratico 
snowboard à várias épocas. 


E quando não está a fazer 
skateboarding? 

Faço de DJ. Estive também há algumas 
noites atrás a fazer um espectáculo 
de hip-hop. E como todas as pessoas 
apregoam que o mundo vai acabar, 
estou a aproveitar para fazer o que 
gosto. Por acaso tem sido muito bom. 
Tenho sido bem aceite. Posso dizer 
que o meu ideal tem sido o de me 
manter criativo e produtivo. 


Para quem quiser saber mais sobre 
MTV Snowboarding, consultar a P 
página 66. 


Nada melhor do que falar sobre MTV. 


Snowboarding com um verdadeiro 
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À JOGAR 
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Formato: PC | Editora: As m | Jogadores: 1-64 | Pontuação: 


O QUE É QUE ISSO DO 
QUAKE 3 ARENA? 


E É último shoot- 
“em-up dos lendários 
produtores de Doom 
e Quake. Ao invés do 
tradicional jogo para 
um jogador como 
Half-Life, onde 
desempenhamos o 
papel de uma perso- 
nagem que progride 
no jogo seguindo uma 
história linear, Quake 
3 concentra-se no 
ambiente multijo- 
gador. Isto significa 
que terá de lutar 
numa arena contra 
inúmeras personagens 
controladas pela IA 
do computador ou 
por outros jogadores 
através da Internet. 
Os fantásticos gráfi- 
cos fazem transpare- 
cer cenários incríveis 
como sejam castelos 
góticos, combinados 
com uma suave ani- 
mação de person- 
agens, efeitos de luzes 
dinâmicos e cenas em 
que o sangue se 
espalha no ar e deco- 
ra as paredes. 

Ao contrário de ou- 
tros jogos, Quake 3 (e 
o excelente Unreal 
Tounament), per- 
mitem desfrutar de 


este momento milhares 
de metralhadoras estão 
em plena actividade nos 
monitores do planeta 
Terra. E Quake 3 é um 
dos responsáveis, tentando 
tornar o mundo dos videojo- 
gos on-line acessível a qual- 


um modo multijo- quer um 

gador sem nunca ter- E 

mos de nos dirigir à AIA das personagens con- 
Internet. No entantoa | troladas por 


id espera que os 
jogadores utilizem os 
adversários computa- 
dorizados como 
“carne-para-canhão”, 
antes de embarcarem 
na aventura que é 
jogar contra opo- 
nentes “reais”. 

A medida que os 
jogos on-line se tor- 
nam mais populares, 
Quake 3 é a mais fan- 
tástica e assustadora 
forma de nos 
envolvermos no san- 
grento e viciante 
mundo do death- 
match e jogo de 
equipa. 


computador é 
excelente, dando 

a oportunidade a 
todos os jogadores 
de desfrutarem a 
experiência multijo- 
gador sem o tradi- 
cional receio do on-line. 
Mas qual a forma de se 
juntar a este universo 
e desintegrar os seus 
amigos com um lança- 
-rockets? 

Ainda existe muito trabalho a fazer 


HM Esteja sempre em movi- 
mento. 

HE Usar a opção de visão com 
o rato para melhores resulta- 
dos. 

IH Escolher as tedas ao nosso 
gosto para não termos de 
mover a mão durante o jogo. 
HE Aprender todos os truques, 
como o salto Rocket — basta dis- 
parar um rocket contra o chão. 
E Conhecer bem os níveis. 
Temos que descobrir o local das 
armas e os melhores sítios para 
emboscadas. 

E Saber o que faz cada arma é 
muito importante, por exemplo, 


Como enganar 
amorte 


a caçadeira é usada para batal- 


has à queima roupa. 
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VINGANÇA NA INTERNE 


Bem-vindos ao universo sangrento da realidade virtual. 


no que toca aos jogos on-line, com 
as inúmeras combinações de placas 
de som, modems e processadores. 
No entanto existem determinados 
passos que podem dar para mini- 
mizar o aborrecimento. 


EE Se quisermos jogar na Net, 
temos que possuir a última versão 
do jogo. Para tal basta aceder ao site 

oficial de Quake e fazer o 
respectivo download da 
actualização — neste 
caso em 

http://www .qua- 
ke3arena.com. 


HH Verifique que possui os 
últimos controladores da 
placa 3D e do modem, 
dirigindo-se ao site dos 
fabricantes. Assegure-se 
também que é a versão 
adequada. 


Logo que tenha seguido 
estes passos, poderá por 
fim entrar no obscuro 
mundo de Quake 3. A 
maneira mais fácil passa 
por iniciar a sua ligação à 
Internet e de seguida cor- 
rer o jogo. A escolha da 
opção multijogador levar- 
nos-á para um ecrã con- 
tendo uma lista de servi- 
dores. Fazemos um clique 
no servidor que pre- 
tendemos e pressionamos 
em Join. A partir do 
momento que a nossa li- 


= 


E Atente aos seguintes sites de informação sobre Quake: 

www.quake3world, www.bluesnews.com, 

www.planetquake.com, www.gamespy3d.com, wwwidsoft- 
Hbarrysworidcom. 


gação se torne bem sucedida, o 
nível irá carregar automatica- 
mente e dar-se-á início ao jogo. 
Se notar que a ligação é demasia- 
do lenta, poderá ligar-se a um 
serviço de jogos on-line, tal como 
o www.gameplay.com, o qual nos 
oferece um variado leque dos mais 


ano imo populares jogos da Net, incluindo 
lar, é uma área onde o o Quake 3. Para o conseguirmos 
pe correr, temos que fazer o down- 
apareçam. load do software apropriado, o 
EGm-éuma qual se encontra no site. Como sp 
equipa de jogadores de acesso directo, deverá possibili- 
gsm be tar uma melhor performance. Aqui 
de Apanhar a poderá também verificar os diver- 
Bandeira. sos clãs existentes e de recorrer a 
E Deathmach- variadas formas de ajuda caso 
matar toda os adver- sejamos novatos nestas andanças 
sáts ento se e/ou tenhamos problemas de 
conexão. 
HE Drop - Quando o Se não possuirmos Net em casa, 
ligação efe existe sempre a possibilidade de nos 


deslocar-mos a um dos Net Cafés 
espalhados pelo país. Ainda temos a 
vantagem de podermos estar em 


Srenta depois deuma contacto com outras pessoas. 

No começo, jogar na Net pode ser 
ESP = serviço que algo confuso e intimidante, com 
nos dá a ligação ao : é Pas 
fa variados termos pouco intuitivos 

: que nos pregam partidas sem nos 

Milas” aveocdade avisar. Mas quando começar à 

jogar com oponentes “reais”, a 
HLPB-aguémom | Y ã i i- 
úma ligação rápida. juntar se a clas e a subir na classi 

ficação dos torneiros 
Mi Ping - é a velo. deathmatchs, irá aperceber-se 
dade de resposta do. é E 
madetoma Boal daquilo que está realmente em 
velocidade ronda os jogo. Agora basta vestir o blusão 
Sire, de cabedal, respirar 
Eispawn- para se fundo e começar a P 
materializar no ifici 
erro esp carnificina. 


todos os fanáticos dos deathmatchs 
viaInternet. 


título imponente que fará a delícia a 


dt e dd DU 
E pag SCE E 
a = 
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E FIFA 200060 
número um de vendas 
em jogos de futebol, 
estando provavelmente 
entre os melhores títu- 
los de 99 e competindo 
ombro a ombro com os 
igualmente famosos 
Tomb Raider e Quake 
3.De facto, os ante- 
riores títulos da série 
FIFA foram o número 
um de Natal nos últi- 
mos anos. O jogo apre- 
senta uma elevada re- 
putação, mas apesar 
das suas aspirações a 
ser o jogo de futebol 
completo, muitos puris- 
tas ainda preferem os 
jogos /SS da Konami em 
detrimento da família 
FIFA. FIFA 2000 não 
altera em nada este 
estado de coisas, não 
conseguindo ainda 
competir, em matéria 
de jogo, com o próxi- 
mo 155 Pro Evolution 
na PlayStation, contan- 
do-se no entanto como 
o melhor jogo da série 
até à data. A facilidade 
com que se aprende, 
bem como a apresen- 
tação cuidada não são 
características determi- 
nantes, mas ajudam a 
cativar o jogador mais 
ocasional, 


O reagem 


Stutus 4 SPO sHT os Overait 


ss >» 


DIGDDVDO Ti 


Os vencedores do grupo! 


Ao EXPECTATIVAS DE PORTUGAL 


A Player prevê o futuro da equipa Nacional no Euro 2000. 


selecção das Quinas no 
Campeonato da Europa de 2000 
utilizando a opção “Custom Cup” 
e fazendo com que as três 
equipas nossas adversárias coin- 
cidissem no mesmo grupo. Será 
desta que Portugal ganha algum 
título internacional? 


Portugal 2 Alemanha 3 

Pois é! A nossa estreia no Euro 2000 não 
começou nada bem (não nos podemos 
esquecer de que estamos a jogar com a 
selecção de Israel, utilizando apenas 
nomes portugueses). 

Portugal iniciou o jogo a marcar 
primeiro por Sá Pinto aos 9 minutos, 
mas os alemães empataram logo de 
seguida por Bierhoff e o mesmo 
aumentou para 2:1 aos 44 minutos. A 
partir daí, Portugal dominou mas não 
marcou, O que não aconteceu com a 
Alemanha, que a 10 minutos do final 

E sentenciou o jogo 
com 0 3-1. 
Portugal teve ape- 
É nas tempo para 
reduzir para 3-2 
pelo recém-entra- 
do Pauleta. Desta 
vez a culpa não foi 
de Marc Batta. 


30 | Player | Fevereiro | 2000 


[Umjogo muito quente. 


2Inglaterra 1 
Portugal tinha de se redimir da frustrante 
derrota com a Alemanha e fê-lo de 
maneira brilhante. Na sequência de uma 
excelente jogada de Pedro Barbosa no 
flanco direito, Rui Costa marcou com um 
cabeceamento exemplar. Figo aumentou 
para 2.0 aos 69 minutos, com um grande 
remate de fora da área. Nos últimos 15 
minutos Portugal passou um mau boca- 
do com o golo de Alan Shearer, mas a 
imprescindível vitória foi nossa. 


Portugal 6 Roménia 4 

Encontrámos de novo os Romenos e 
desta vez saímo-nos bem melhor que 
anteriormente. Portugal parecia uma 
máquina de fazer golos e a defesa por- 
tuguesa parecia um passador com bura- 
cos a mais. Felizmente, tudo se resolveu 
com um hat-trick de Sá Pinto, dois golos 
de João Pinto e um golo de Rui Costa. 
Portugal qualificou-se no primeiro lugar 
do grupo e a Alemanha conseguiu à tan- 
gente o segundo ; nos restantes grupos, a 
Holanda era a única 100% vitoriosa, com 
a França também em boa forma. 


Quartos-de-Final: Portugal 1 
Espanha 1 (g.p.:5-4) 

Ainda na ressaca do jogo da Roménia, 
uma primeira parte fraca de Portugal, 
aproveitada por “nuestros hermanos” 
para facturar o único golo do primeiro 
tempo. Portugal reagiu na segunda 
parte, com o golo salvador a aparecer 
a dez minutos do fim por Pedro 
Barbosa, na sequência de um canto 
marcado por Luís Figo. No prolonga- 
mento, a Espanha enviou duas bolas à 
trave e o nulo manteve-se. Na roleta 
dos penaltys, Portugal levou a melhor 
com Raul a falhar o penalty decisivo. 


caso Israel), alterar o 
nome dos jogadores 
e as cores do equipa- 


em Maio e que inevi- 
tavelmente já terá 
de contar coma 
Selecção Nacional. 


Meias-Finais: Portugal 2 França O 
Com os alemães a caírem aos pés dos 
holandeses e a Itália a ser eliminada 
pela surpreendente Noruega, só faltava 
Portugal. Num emotivo jogo de futebol, 
a nossa selecção levou a melhor aos 
campeões mundiais, marcando dois 
golos na primeira parte, ambos por Figo. 
Cá vamos nós a caminho da final. Vival! 


Final: Portugal 2 Holanda 3 

Após um brilhante campeonato da 
Europa, Portugal deslizou frente a um dos 
anfitriões. Começámos bem, com um 
golo de Sá Pinto, mas a Holanda reagiu 
com Kluivert a marcar depois de um dam- 
oroso erro de Vitor Baia. A alegria voltou à 
equipa das quinas quando Rui Costa mar- 
cou um grande golo de livre. A partir daí, 
só a Holanda atacou e, depois de várias 
oportunidades e uma bola ao poste, 
Bergkamp fez o 2-2 aos 57 minutos. Vinte 
minutos depois, João Pinto foi rasteiredo 
na área, mas o árbitro nada assinalou; na 
sequência do lance, num poderoso con- 
tra-ataque, Overmars serviu Bergkamp, 
fazendo o segundo tento. Tudo acabou 
numa imerecida derrota e Portugal 

voltou para casa com a sensação de [E 
visto a taça ali tão perto. 


MS 1054: FIFA 2000 — 

A Player previu o futuro de Portugal no 
Euro 2000 e já começou a ensinar ao 
senhor Keegan que a nossa selecção não 
vai à Holanda fazer turismo. A Inglaterra 
que se cuide. 
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ENQUANTO NÃO NOS DEPARAMOS GOM O FIM DO MUNDO, O ANO MAIS FALADO DOS ÚLTIMOS TEMPOS SERÁ 
PALGO DE GRANDES "AGONTEGIMENTOS" NO QUE TOGA AO MUNDO E À TEGNOLOGIA DOS VIDEOJOGOS. 
NOVAS CONSOLAS, GRÁFICOS ESPANTOSOS, SUPERIOR REALISMO, ESPEGTAGULARES AVENTURAS... NÃO 
SERÁ APENAS A SUBTIL MUDANÇA DE NÚMEROS QUE FARÁ DESTE UM ANO ESPEGIAL. VENHA DAÍ GOM A 
PLAYER E DESGUBRA 05 FUTUROS OBJECTOS DO NOSSO DESEJO. 


E Reconhecem-na? Por esta altura do ano E Esta é anova arma de Colin McRae. O EH Onovo menino bonito da Nintendo tem um futo risonho à 
que vem, podemos tê-la no nosso quarto... Escocês mágico está de volta para muitos sua frente. Afinal, no campo das consolas portáteis 
momentos de pura emoção. concorrência não é grande. 
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E Construtor: Sony. 
EH Antecessores: Apenas a PlayStation, que cinco 
anos depois do seu lançamento ainda domina o 
mercado das consolas de vídeo, cotando-se como a 
mais bem sucedida consola de sempre. 

E Visual: Negra, estreita e lustrosa — assemelha-se 
a um leitor de CDs. 

E Características principais: Compatível com 
Os jogos actuais da PlayStation, leitura de DVDs, 
controlos totalmente analógicos, ligação à Internet e 
portas USB para outras ligações. 

E Software: Tekken Tag Tournament, New 
Ridge Racer, Gran Turismo 2000, The Bouncer (título 
de luta da Squaresoft), Dark Cloud (um jogo do estilo 
“Deus” com detalhes espectaculares concebido por 
produtores interinos da Sony), e um “mundo” de 
títulos a serem desenvolvidos por produtoras 
independentes. 

E Contras: Acesso à Internet só será possível 
quando for instalado uma nova geração de modems 
em 2001; apenas duas portas para controlos. 

E Datas de lançamento: 4 de Março no Japão, 
Setembro na Europa. 

E Preço: A versão japonesa vai custar o 
equivalente a 72.000$00. Em Portugal andará à volta 
de 60.000$00. 

E Hipóteses de sucesso: Mais do que garantido. 
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Hipóteses de sucesso: Boas 
possibilidades até que a nova 
PlayStation? chegue ao mercado. 
Depois, logo se verá. 


E Construtor: sega. EH Construtor: Microsoft. 
El Antecessores: Grande sucesso no 
mundo dos videojogos no final dos 
anos 80 e princípio dos 90 com a 
Master System e as consolas Mega 
Drive. A Saturn foi esmagada pela 
PlayStation. 

E Visual: Banca, quadrada e 
atarracada. 

Características principais: A 
primeira consola de 128-bits, com acesso 
à Internet, possibilidade de jogar on-line 
a partir de Abril e portas USB para 
outras ligações. 

Software: Soul Calibur, Ready 2 
Rumble, Sonic Adventure e Power 
Stone e um grande número de 
soberbos títulos prestes a serem 
lançados no mercado durante o início 
de 2000: Shenmue, Resident Evil: Code 
Veronica, Crazy Taxi Chu Chu Rocket A 
sua aceitação junto do público é cada 
vez melhor. 

E Contras: Ainda não é possível jogar 
on-line, hardware dispendioso e 
controlos que se estragam com relativa 
facilidade. 

E Datas de lançamento: Já 
disponível — 500.000 unidades vendidas é 
por toda a Europa antes do Natal (mas 

longe do volume de vendas alcançado 

pela PlayStation). 


consola de vídeo... 


dos videojogos. 


provável. 


DELE IM 


E Construtor: Nintendo 

E Antecessores: Muitos anos a produzir 
consolas de qualidade desde as NES, SNES até à 
N64. A Nintendo é igualmente responsável por 
alguns dos melhores jogos de sempre. 

HE Visual: Não há detalhes, mas espera-se que 
seja um pouco mais “adulta” do que as coloridas 
consolas actuais. 

Características principais: A Nintendo 
abandona os cartuchos em favor do DVD, e 
provavelmente suportará filmes neste formato. 
E Software: É de esperar que a “magia” de 
Shigeru Miyamoto nos apresente algo de 


desenvolvimento dos novos títulos. 
HE Contras: A falta de informações 

E Datas de lançamento: Dezembro. Mas não 
contem com isso! 


extraordinário no seu lançamento, certamente 
envolvendo o Mario. A Rare e a Factor 5 

sobre a Dolphin sugere que o seu É 
lançamento não deverá ocorrer em 

2000, uma vez que o suporte ao nível 

EE Preço: O patrão da Nintendo nos EUA quer 
vendê-la a um preço bastante agressivo, afinal tem a 
PlayStation2 à perna 


já estão a trabalhar no 
do software é escasso. 
EH Hipóteses de sucesso: Não está assegurado. 


HE Antecessores: A companhia exerce uma 
influência repressora no mercado dos sistemas 
operativos para PC. A Microsoft tem ainda 
concebido alguns jogos de alta qualidade assim 
como os melhores periféricos para PC. Se alguém 
tem dinheiro para conceber uma extraordinária 


HE Visual: Não existem detalhes. A companhia não 
confirma as notícias da existência do projecto. 

E Características principais: A Microsoft 
poderá ter assinado um contrato com o fabricante 
de placas gráficas G-Force, a nVidia, assim como ter 
persuadido a Intel a fabricar o processador. Tudo isto 
são especulações. É de esperar que os futuros jogos 
para PC sejam compatíveis com a X-Box. 

E Software: A produtora interina da Microsoft 
(responsável por Age of Empires e Midtown 
Madhness) estará a trabalhar em futuros títulos. 

HE Contras: Detalhes e datas de lançamento 
desconhecidas, o que poderá indicar que Bill Gates 
está a jogar ao gato e ao rato com a comunidade 


HE Datas de lançamento: Em 2000 é pouco 
E Preço: A Microsoft pretende distribuí-la 


gratuitamente. Estamos a brincar... 
E Hipóteses de sucesso: Firmes. 


E Construtor: Nintendo mais do que garantido. 
El Antecessores: A Nintendotemo [E Contra: Poderá não apresentar 
monopólio do mercado dos jogos de melhorias radicais em relação ao Game 
bolso. O Game Boy é a consola mais Boy Color. 
duradoura da história e a engenhosa E Preço: Detalhes desconhecidos. 
concepção do império Pokémon Hipóteses de sucesso: 
enfatizou ainda mais o seu sucesso.O Excelentes. 
Neo Geo Pocket da SNK é um 
adversário algo fraco. 

4 EH Visual: Do E 


ERES EE RG: 


mesmo tamanho do 
Game Boy Color e 
com uma forma 
semelhante ao Neo Geo 
Pocket, mas com um ecrã 
maio, deverá apresentar uma 
gama bastante colorida, 
dentro do estilo quea 


Á 
o 


x 
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À ] 
produtoras do mundo vão / EA 


querer ter uma palavra a uy 
dizer. Somando-he o génio f 
de Miyamoto, Mario, Zelda, | 
Pokémon e Tetris o sucesso está 


principais: 
32-bits, 65.000 cores em 
simultâneo, compatível com 
o Game Boy, quatro (ou 
mesmo seis) botões, opções 


Á 
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TERKEN TAG TOUANAMENT 


UMA NOVA OFENSIVA NO DOMÍNIO DAS ARTES DE LUTA 


melhor de tudo nos 
jogos de luta para as 
consolas é que todos os 
meses as apostas sobem 
de parada. Para cada 
Crazy Taxiexiste sempre 
um Driver 2à espreita. 
Até há bem pouco 
tempo, Tekken 3na 
PlayStation governava o 
reino dos beat-em-up. Então, 
através dum golpe de estado, o 
poderoso Soul Calibur na Dreamcast 
tomou o poder. Mas Tekken 
Tag Tournament para a 
PlayStation2 apresenta-se 
disposta a, uma vez mais, 
baralhar o equilíbrio das 
forças beligerantes. 
O que torna estas batalhas 
tão excitantes é que não se 
trata de uma guerra 
entre dois grandes rivais, 
como à primeira vista 


; 
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EE Formato: 
PlayStationz 

E Produtora: Namco 
E Editora:Sony 

E Datade 
lançamento: Setembro 
E Em resumo: Tekken 
3 foi em tempos o: 
melhor beat-em-up do 
mundo. Tekken Tag 
Tournament fá-lo. 
parecer 
despropositadamente 
antiquado. 


pode parecer. Repare-se que tanto 
Tekken Tag como Soul Calibur são 
produzidos pela Namco. Todo o 
conhecimento, ideias e tecnologia que 
tornaram o jogo da Dreamcast tão vital, 
podem agora ser aproveitadas para a 
PlayStation 2. E estes não são simples 
delírios de uma revista portuguesa de 
jogos que olha o Japão com 
admiração: a Player afirma-o 
com conhecimento próprio. 
Então, afinal o que é que este novo título 
tem de especial? Trata-se da maior 
mudança em termos de jogabilidade 
desde Tekken 3. Deixando de lado por 
um momento os inacreditavelmente bons 
gráficos e a perfeita suavidade com que 
decorre a animação, as hostilidades 


“Todo o conhecimento, ideias e 
tecnologia podem agora ser 


aproveitadas ad a ig ia 


Ga RS CO 


0004 4000109 0009 0: 4 


iniciam-se 
com a escolha de 
duas personagens 
diferentes no 
” princípio do jogo, e na 

| troca constante entre as 
g duas em qualquer estágio do 
jogo, através do botão tag. 
Não o fazemos apenas por 
diversão — se estivermos a “levar na pá”, 
podemos sempre pressionar tag e 
permitir que o outro lutador entre em 
cena, enquanto a outra personagem 
descansa. 

O botão tag possui igualmente um 
elemento ofensivo bastante satisfatório, 
através da destreza de movimentos (tag 
juggles) e dos golpes de derrube (tag 
throws). Os movimentos mais 
“malabaristas” são os que proporcionam 
maior satisfação: se sacarmos qualquer 
golpe que faça voar o nosso oponente, o 


ii 
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4 0041181:600001 


1:10 00001 0004 Ori OOOA (HD Aude DO LDO: 


botão tag permite que o nosso outro 
lutador reentre e continue o castigo até 
que os pés do nosso desgraçado inimigo 
voltem a tocar o solo de novo. Os “tag 
throws' deixam que a outra personagem 
desfaça o adversário se conseguirmos 
levar este último para o canto do ecrã. A 
Namco fez saber que serão incluídas mais 
algumas características tag até ao 
lançamento do jogo. 

A demo a que a Player teve acesso 
continha 6 personagens: Eddy, Jin, Paul, 
Jun, Xiaoyu e Hwoarang. Uma cuidadosa 
inspecção aos ecrãs de menus revelou-nos 
que existe espaço para cerca de 34 
personagens. O movimento dos lutadores 
é espectacular, e o cambalear do Paul 
depois de ter recebido uma boa dose de 
golpes trouxe uns suspiros ansiosos da 
plateia — o que prova a existência de uma 
grande dose de realismo. 

Nunca na Player poderíamos pensar que 
veríamos o dia em que as consolas se 
superiorizassem às grandes máquinas de 
arcada, mas a verdade 


é que esse dia 


chegou. E nós 
estamos cá 
para ver. 


O 


dEMSRESUMO 


Se gostaram dos “sons” de Tekken Tag 
Tournament, experimentem estes... 


The Bouncer 


E Formato; PlayStation2 
Produtora: A anunciar 

Editora: Squaresoft 

HE Data de lançamento: Setembro 

E Supostamente um novo conceito de aventuras em 
arcada dos gurus de Final Fantasy da Squaresoft Luzes 
néon, batidas techno, velocidades vertiginosas, 
explosões de bombas, mulheres e lutas impiedosas por 
toda a cidade. Parece uma típica noitada isboeta de 
alguns dos nossos colaboradores. 


International Track & FieldZ2 


EE Formato: Playstation 

E Produtora: Konami 

HW Editora: Konami 

[1 Data de lançamento: Fevereiro 


matraquear, próprio dos mais violentos beat-em-up. 
Os eventos favoritos da redacção da Player são o 
levantamento de pesos, a canoagem e o sprint de 
bicideta. Os recordes mundiais vão cair de certeza. 


ISS Millennium 


petorom 


EE Formato: Nintendo 64 

E Produtora: Konami 

E Editora: Konami 

Data de lançamento: Maio 

E Não façam confusões — este é um jogo diferente, 
desenvolvido por uma equipa diferente da de Evolution, 
mas é igualmente brilhante. Essencialmente é uma 
actualização de ISS Pro para a N64, com uma animação 
Superior, mais opções no que toca às habiídades, IA 


HE Data de lançamento: Fevereiro 

rs a mona votEo do popu fogo de 
arcada da Sega que será transportada para 

Dreamcast Enquanto que Vrãa Sirker 2 poderá não 
satisfazer os mais tecnidistas que aguardam por um 
Jogo ISS para a Dreamcast, os seus equipamentos de 
arcada tormam-no uma alternativa interessante. Golo! 


HE Data de lançamento: A anuncar 
Se acreditamos na Sega esta será o jogo de aventura 


E Formato: Dreamcast 

Produtora: Sega Sonic Team 
E Editora: A anunciar 
[E Data de lançamento: A anunciar 
ÃO títuio mais provável para nos fazer o cérebro em 
papa, à medida que mihares de pequenos e imitantes 
ratos correm pelo ecrã fugindo às nossas “ratoeiras”. 
Parece-se um pouco com Bomberman e a sua jogabi- 
Idade é semelhante a Lemmings, com um potendal de 
vidação multiplicado. Oh não, aí vêm os ratos! 


Beatmania 


beotmonia 


HE Formato: PlayStation 

E Produtora: Konami 

Bl Editora: Konami 

HE Data de lançamento: Fevereiro 

A data de lançamento deste fenomenal scratch- 
“em-up tem sido continuamente adiada, mas o 
jogo chegará completo com faixas estonteantes de 
Norman Cook e Moloko. O sistema único de prato 
gira-discos permite que se façam misturas próprias 
de um DJ profissional. Curtido. 


FIFA: Euro 2000 


Data de lançamento: Maio 

HE Naturaimente que a EA não confirma a existência 
deste jogo, mas visto que a companhia lançou dois 
jogos da saga AFA aquando da realização do 
Campeonato Mundial França 98, só um inocente 
poderia pensar que a EA não pretende lançar mais um 
título da mais famosa saga de futebol 


Dead Or. Alive 2 


Sus — 


E Formato: Dreamcast 

Produtora: Tecmo 

iditora: A anunciar 

EE Data de lançamento: A anunciar 

Este excelente beat-em-up de arcada deverá 
ser alvo dentro em breve de uma conversão caseira. 
As suas arenas 3D apresentam um brilhante toque 
futurista, podendo rivalizar em termos visuais com 
Soul Calibur. As meninas possuem peitos firmes e 
voluptuosos e roupas semi-transparentes. 


ISS Pro Evolution 


EE Formato; PlayStation 
Produtora: Konami 

HE Editora: Konami 

EE Data de lançamento: A anunciar 

IE Um sério candidato ao título de melhor jogo do 

ano na Player, |SS Pro Evolution é simplesmente o 

melhor jogo de futebol disponível em qualquer 

formato. Um futebol pacente baseado em passes 

contínuos revela gradualmente os segredos mais 

profundos deste título. 


Dancing Stage 


E Formato: PlayStation 

EE Produtora: Konami 

E Editora: Konami 

ata de lançamento: Junho 

hiperactivo irmão mais novo do Beatmania, 
Dancing Stage, transporta a acção das mesas de 
mistura para a pista de dança. Sim, podemos. 
recriar os sábados e as quartas à noite no nosso 
quarto na companhia das amigas e dançar ao 
som disc-pop. 


Zombie Revenge 


E Formato: Dreamcast 
E Produtora: sega AM! 


HE Data de lançamento: A anunciar 
HE Amesma equipa que nos trouxe House Of The Dead 
2 apresenta-nos uma mistura de um jogo de kuta comum 
shoot-em-up, o qual faz uso de inimigos e atmosferas 
semelhantes, mas que é superiormente graficamente e 
propordona uma maior variedade, através de quatro 
personagens treinadas em diferentes técnicas de luta. 
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JOANNA DARK É O NOVO JAMES BOND. 


Nintendo 64 possui três 
verdadeiros títulos 
pertencentes à classe dos 
“imprescindíveis-na-lista- 


de-sempre”: Super Mario 
64, Zelda 64 e GoldenEye. 
Assim sendo, quando uma 
sequela de um destes está 
em desenvolvimento há 
dois anos e se encontra quase 
completamente terminada, sabemos 
que algo de revolucionário irá ter lugar 
no mundo dos videojogos. O jogo é 
Perfect Dark, a tão aguardada sequela 
de GoldenEye. 

A super-produtora Rare, responsável por 
Banjo Kazooie, Jet Force Jeminie Donkey 
Kong 64, conseguiu a medalha de ouro em 
97 com o seu inovador jogo na primeira 
pessoa, GoldenEye. A mistura entre um 
credível e verdadeiramente contagiante 
mundo 3D, a ênfase posta nas acções 
furtivas, um enredo apaixonante, níveis de 
dificuldade que não se baseavam apenas na 
melhoria da IA mas que nos apresentavam 
novos puzzles e tarefas, armas cuja 


E Um dos dez novos locais para os combates 
mortais, habitado agora por bots 
controlados pelo CPU. 
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dos-cinco-melhores-títulos- 


maravilhoso GoldenEye. 
O original não tinha 
qualquer problema, mas 
de qualquer das 


maneiras a Rare decidiu 
melhorá-lo... 


manuseamento se aproximava da realidade, 
dleathmatchs a quatro jogadores e a 
sensação geral de que éramos de facto 
James Bond, envolviam-nos não só numa 
experiência em termos de jogo realmente 
extraordinária, como também num universo 
de jogo simplesmente inesquecível. A sua 
sequela indui tudo o que foi descrito 
anteriormente e mais alguma coisa, mas 
vamos por partes. Preste atenção se é 
fanático por enredos.. 

Passado no ano 2023 (quem não adora estes 
números escolhidos aleatoriamente?), 
Perfect Dark apresenta-nos a agente especial 
Joanna Dark que nas sequências iniciais 
recebe um angustiante recado de um — 
adlivinhe — angustiado cientista da 
companhia dataDyne. Depois de investigar 


este sinal, Joanna Dark descobre que a 
UmalA complexa, novas áreas 


multijogador... é obrigatório jogar 


este título. 


E Uma impressão de artista. 


Perguntas & respostas 


*EQualfoiainspiração que 
esteve por detrás de Perfect 
Dark? 


Amaior parte da inspiração obtivemo-a 
de fimes que verdadeiramente 
adorámos. Blade Runner é um dássico 
que consideramos espectacular, e ao 
qual reaimente fomos buscar muitas 
ideias. Gostámos bastante do formato 
de GoldenEye e decidimos trabalhá-lo 
um pouco mais. O enredo é a nossa 
opinião acerca de um possível contacto 
futuro com os extraterrestres e penso 
que resultou bem. 

E É óbvio que a narrativa é uma 


dataDyne está no centro de uma 


conspiração global. Os alienígenas estão 
envolvidos e... a Rare não nos diz mais do que 
isto. Logo agora que já estávamos ansiosos! 
Trata-se então de uma sequela de 
GoldenEye com uma rapariga esperta e um 
enredo engenhoso e repleto de mistério — 
sem a necessidade da licença de Bond? É 
Óbvio que não, afinal estamos a falar da 
Rare, casa de lendários perfeccionistas e dos 
eternos salvadores da Nintendo no Oeste. A 
Player testemunhou algumas das novas 
características presentes: efeitos luminosos 
dinâmicos, explosões, poeira, vapor e efeitos 
solares resplandecentes que fazem 
GoldenEye parecer algo vetusto; corpos 
vencidos que agora não desaparecem; 
personagens dotadas de uma complexa IA 
onde os inimigos demonstram um excelente 
trabalho de equipa e avaliam o perigo antes 
de agirem (seja retirando-se para pedir 
apoio, seja envolvendo-se prontamente na 
batalha); dez novas áreas multijogador, 
deathmatchs contra jogadores controlados 
pelo CPU que podem igualmente cooperar 


aa teto Eron da 
jogo. 


agora um novo sistema de movimento 


que foi concebido de raiz. Em Goldengye 
O enredo é um dos pontos fortes do eraimpossível cair de precipícos, agora 
jogo. Há imagens de síntese que isso é possível. 
aparecem ocasionalmente emalguns E] Quantos níveis vão existirno 
níveis devido ao próprio enredo, enão jogo? 
apenas no principio ou no fim destes. Penso que existem cerca de 22 níveis 
Sempre que existe uma combinação da divididos em 2 ou B missões. 
narrativa que pensamos ser dificil de HOquehá denovo emrelação 
compreender, fazemos entrar uma aos deathmatchs? 
imagem de síntese. Bots. Esperamos poder ter vários bots 
EE Quanto do motor de para cada personagem. Queremos poder 
GoldenEye é efectivamente ser capazes de selecdonar equipas de 
utilizado? bots para nos acompanhar, ou quatro 
O sistema mudou muitíssimo. Existe jogadores contra uma equipa de bots. 


Ata 
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Acham que a Joanna é a mulher perfeita? 
Então reparem bem nestas belezas... 


E Joanna Dark - uma imagem furtiva. Mas 
porquê as roupas tão folgadas? 


com um ou mais humanos; e o melhor de 
tudo, uma compatibilidade com a câmara 
do Game Boy que nos permite transplantar 
a nossa própria cara para a cabeça poligonal 
da nossa personagem multijogador. Está 
tudo lá. A atenção ao pormenor é, como é 
costume na Rare, impressionante. Para já, 
não existem quaisquer notícias sobre a 
utilização do Pak de Expansão, mas depois 
de DK64 é de crer que isso venha a 
acontecer, 

Tal como Donkey Kong Country da Rare foi 
em termos técnicos o canto do cisne para a 
SNES, impressionando o mundo mas 
aparecendo ligeiramente tarde para viver 
em glória, também Perfect Dark poderá 
seguir o mesmo caminho — o jogo é 
tecnicamente irrepreensível, mas terá sido 
lançado um pouco tarde demais. 

Contudo, este é um título que é [4 
obrigatório jogar. 


H Ojogo apresenta-nos mais de uma hora 
de cinematográficas imagens de síntese, 
essenciais para o enredo da história. 


DO 168 ns Em 


Soldier Of Fortune 


E Formato: Pc 

HE Produtora: Raven Software 

HH Editora: Activision 

HE Data de lançamento: Fevereiro 


IE Resultado da colaboração da mais apreciada 
revista americana de aventura e acção militar, este é 
um shooter na primeira pessoa que evita as aventuras 
entediantes em favor de, bem, matar pessoas. Com 
armas à altura e tudo mais. Rendam-se! 


Re dent Evil 3: Nemesis 


AE 1 
EE Formato: PlayStation 

EE Produtora: Capcom 

EB Editora: Eidos 

EE Data de lançamento: Abril 


HO terceiro título da soberba saga Resident Evi apre 


E Formato: Nintendo 64 
E Produtora: Nintendo 

E Editora: Nintendo 

[E Data de lançamento: Juho 


HE Link está de volta e preparada para viver novas 
aventuras nas quais terá de nadar, metamorfosear-se 
em diferentes personagens, fazer o que lhe der na 
real gana, e salvar a lua de se despedaçar de encontro 
à Terra Disponível lá para os princípio de Julho. 


ToyStory2 | 


E Formato: 


[| 
Data de lançamento: Fevereiro 


E Subintituiado Buzz Lightyear To The Rescue este 
belo jogo de plataformas chega-nos praticamente ao 
mesmo tempo que o lançamento cinematográfico de 
Toy Story 2 A diversão está sempre presente. 


Reho 


E Formato: PC 
Produtora: |O Interactive 

Bl Editora: Eidos 

EE Data de lançamento: Maio 


MA pista está no títuio do jogo. Hitman exibe uma 
qualidade estilizada e cinematográfica que não 
atrapalha a jogabilidade de fogo-rápido e o epónimo 
assassino junta-se a Mike "Shadowman” Le Roi no 
desabrochar do estatuto dos heróis carecas. 


HE Formato: Dreamcast 
Produtora: Capcom 
Editora: Eidos 

EE Data de lançamento: Maio 


E Um exdusivo para a Dreamcast, este é o primeiro 
título da saga Resident Evil que se apresenta num 
genuíno formato 3D, apresentando ainda perspectivas 
na primeira pessoa. O poder da Dreamcast torna-o no 
mais atractivo e maior jogo da saga. 


HE Formato: Pc 
E Produtora: Shiny 

E Editora: Virgin Interactive 

HE Data de lançamento: Fevereiro 


E Uma atrevida aventura de Dave Perry e da sua 
equipa, onde a nossa personagem é uma inocente 
criatura de nome Bob. O nosso objectivo é impedir que 
uma força maléfica se apodere do universo. As. 
probabilidades de sucesso parecem ridículas? 


Parasite Eve 2 


IE Formato: PlayStation 

E Produtora: Squaresoft 

Editora: A anunciar 

[WE Data de lançamento: A anunciar 


HE A sequela do original Parasite Eve esteve por muito 
tempo fora do nosso mercado. Finalmente teremos a 

“ de experimentar as explosivas sensações 
da mistura entre Final Fantasy e Resident Evil Diz-se 
que Madonna possui os direitos para o filme. 


1 
-— 


HE Formato: Dreamcast/PC 
Produtora: Bizarre Creations 

E Editora: Acdaim 

HE Data de lançamento: Abril 


IM Este jogo podia ser aquilo que a Sega e os possuido- 
res de PC têm procurado para compensar a inabalável 
alança da Nintendo. Seis animais de estimação, induindo 
um cão, um gato, um dragão e um pinguim argentino 
arranjam armas neste doido jogo de plataformas. 


Max Fayne 


a 


EE Formato: PC 
Produtora: 3D Realms 
E Editora: Take 2 
E Data de lançamento; Junho 


E Um sobrevivente das previsões do ano passado, este 
títuo na terceira pessoa mantém o seu fascínio, apesar 
da idade e do seu horrivel título. O próprio Max é um 
assustador auzamento entre Duke Nukem, Travis Bickle 
e Judge Dredd Deverá ser lançado lá para o Verão. 


Pokémon Stadium 2 


12, 


E Formato: Nintendo 64 

E Produtora: Nintendo 

Editora: Nintendo 

HE Data de lançamento: A anunciar 


AM Este derivado de Pókemon permite-nos conectar o 
Game Boy à N64 de forma a fazer competir os nossos. 
pequenos monstros uns contra os outros, tudo ervolto 
em abundantes cores. Existem. minijogos, envolvendo 
torturas com choques eléctricos, sushi e rapto de ciganos. 


Chase The Express 


HE Formato: PlayStation 

IB Produtora: Sony Japão 

Editora: Sony 

HE Data de lançamento: A anunciar 


EE Esta poderá ser a última aventura disponível para 
a PlayStation. Passada num comboio que percorre a 
Europa de São Petesburgo a Paris, Chase The 
Express apresenta-nos um enredo bastante 
semelhante a Metal Gear Solid. 
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GULIN MGRAE RALLY 2 


O MAGNÍFIGO SIMULADOR DE RALI DO Nana A 


Dupla Esquerda! Gancho à 
esquerda para salto! Para 
aqueles que sempre 
sonharam em pilotar um 
carro de competição e 
nunca tiveram a 
oportunidade das suas 
vidas, o espectacular Colin 
MicRae está de volta para 
testar as suas reais 
capacidades de pilotagem. 

Colin McRae Rally da Codemasters é na sua 
versão para a PlayStation e para PC, um dos 
mais bem sucedidos títulos de sempre no 
mundo dos videojogos, e mesmo depois de 
18 meses no mercado mantém-se no topo 
das preferências dos aficcionados pela 
velocidade. A forma como mescla de forma 
irrepreensível um comportamento bastante 
realista com as emoções próprias de arcada 
fizeram dele a versão off-road de Gran 
Turismo, deixando Tommi Makinen e V- 
Rally "colados ao asfalto”. Foi também um 
dos primeiros jogos a explorar 
verdadeiramente a suavidade da direcção 
dos controlos analógicos da PlayStation. 
Colin McRae ainda é um dos nossos títulos 
favoritos. Que diferenças e melhoramentos 


Ho próprio Colin testou o jogo de forma 
intensa e forneceu conselhos preciosos 
acerca do comportamento dos carros. 


40 | Player! Fevereiro | 2000 


DADOS 


fórmula original e 
triunfadora da 
competição em Ralis. Em 
equipa que ganha não se 
mexe, Apenas se limam 
as arestas. 


poderá trazer então a sua sequela? Em 
primeiro lugar, a Codemasters melhorou 
substancialmente o realismo sem 
comprometer com isto a jogabilidade. 
Enquanto que as opções de afinação se 
limitavam anteriormente a trocar as 
suspensões, agora é possível alterar a sua 
definição em cada uma das rodas. Ainda 
assim, este processo não será muito moroso. 
Nos traçados, as coisas não serão tão fáceis. 
O detalhe em relação aos estragos será 
quatro vezes superior ao jogo original, pelo 
que um dos pontos chave para atingir o 
sucesso passará por tentar evitar ao máximo 
a acumulação de golpes — se um 
amortecedor levar uma pancada forte 
perderá gradualmente as suas capacidades, e 
com isso as possibilidades de vitória. 


Nos traçados as coisas não 
serão fáceis. A gestão do 
aspecto mecânico é um 
elemento chave para o sucesso. 


OIE Presse ser 
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a nD0M aoagãs( [ 


À nossa disposição estarão ainda cerca de 60 


provas espalhadas por um leque de países. 
As equipas da Codemasters responsáveis 


pelos gráficos estiveram nos vários traçados, 


para que pudessem recriar de forma precisa 
os diversos cenários. Cada prova terá as suas 
condições meteorológicas geradas 
aleatoriamente, dependendo do clima 
próprio da região, e as previsões do tempo 
serão parte importante no planeamento e 
escolhas tácticas. 

Igualmente vital serão as notas ditadas pelo 
co-piloto, que mais uma vez nos ajudará a 
“devorar” os diferentes pisos presentes nas 
classificativas. O próprio Colin McRae teve 
também a oportunidade de aconselhar os 
programadores sobre o comportamento 
dos 30 carros incluídos no jogo. Entre estes 
estão o Mitsubishi Lancer, o Peugeot 206 e 
os Seat Cordoba, e claro o Ford Focus VIRC 
do mago McRae. Os mais nostálgicos vão 
gostar de rever o clássico Cosworth de '88 e 
o Metro 6R4, um automóvel entretanto 


banido dos Ralis por ser demasiado potente. 


De esperar será também o regresso das 
populares Super Especiais, corridas contra 


E Um Homem que sabe o 
que faz 


3300 para PC. O nosso desejo foi 


— MEstásurpreendido como pode fazer. 
inabalável sucesso de Colin criar texturas e objectos mais reais, [E Quais foram as 
MicRae Rally? levando-nos a visitar alguns países contribuições do Colinno 
É uma sensação maravilhosa saber . para recolher dados e referências desenvolvimento dojogo? 
que cerca de 1,7 milhões de vídeo. Recebemos igualmente um — O Colin levou-me consigo a dar 
Jogadores aprecia o trabalho que grande apoio técnico por parte da. uma volta para que eu pudesse 
realizamos. Ford, o que nos permitiu recriaro entender melhor o 
E Quais são as principais modelo a partir do automóvel real. comportamento do carro. Isso 
áreas quemerecerammais  H Pode dizer-se que ajudou-nos a melhorar o 
atenção na sequela? atingiram os limites comportamento do carro virtual. 
Os detalhes nos carros são agora técnicos da PlayStation? Afinal, de que setratao 
muito superiores — de 400a 700 | Estamos muito próximos, e a novo modo de jogo? 
polígonos para a versão PSX, e verdade é que pouco mais se Surpresa. 
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um adversário regido pela CPU. 
Existe ainda um modo de corrida 
que a Codemasters não revela. O 
palpite da Player? Um modo inteiramente 
de arcada, de maneira a “vaporizar” Sega 
Rally 2. 

As versões para PC e para PSX serão 
idênticas, apesar de a versão para PC ser 
obviamente superior com 3300 polígonos 
para cada carro. A arquitectura de jogo foi 
mantida em aberto de forma a acomodar 
vários formatos num futuro próximo. 
A Codemasters tem hesitado no 
desenvolvimento de títulos para a 
Dreamcast, mas Colin McRae é 
definitivamente para a PSX2. 

Aqui vamos nós de novo. Direita 
fechada em 2! Gancho à esquerda! 
Ponte! Cuidado! M..! 


P 


HE McRae trocou o Subaru Impreza azul pelo 
Focus, a nova arma da Ford. 


ostou do aspecto de Colin McRae 
Ral y 2, dê uma vista de olhos por estes... 


Gran Turismo 2 


EE Formato: PlayStation 
E Produtora: Sony 

E Editora: Polyphony Digital 

EE Data de lançamento: Fevereiro 


O objectivo era que fosse lançado antes do Natal 
mas a Polyphony decidiu puxar o lustro às máquinas. O 
que significa que o regresso do melhor jogo de 
corridas de sempre será algo de maravilhoso, com mais 
de 600 carros para conduzimos. 


New Ridge Racer 


E Formato: PlayStation2 

E Produtora:Sony 

Editora: Namco 

HE Data de lançamento: Setembro 


HE Mais um jogo de corridas para a PlayStation2 que 
certamente não apresentará melhorias drásticas em 
relação à fórmula apresentada na última versão para a 
PlayStation, tirando os ambientes ultra realistas e alguns 
“carros que prometem cortar a respiração. 


Ferrari F355 chatenge 


E Formato; Dreamcast 
EE Produtora: Sega 

Editora: Sega AMZ 

HE Data de lançamento: A anunciar 


AE Não existem notícias acerca da conversão deste 
brihante título de arcada, mas Yu Suzuki e a sua 
equipa AM? cometeriam um sério erro se não. 
deservolvessem uma versão para a Dreamcast. Um 
Ferrari possui mais carisma que 600 modelos de GT. 


Grand Prix 3 


E Formato: PC 
Produtora: Hasbro 
HH Editora: Geoff Cammond 
HH Data de lançamento: Março 


E Um perfeccionista e um fenómeno único em 
programação, Geoff Crammond lança finalmente o 
terceiro jogo da meticulosa saga Grand Prix. Aparte 
o facto de estar dois anos desactualizado, este será 
de longe o mais preciso simulador de Fórmula 1. 


Gran Turismo 2000 


HE Formato: PlayStation 

E Produtora: Sony 

HH Editora: Polyphory Digital 

HH Data de lançamento: Setembro 


nm Uma das bandeiras do lançamento da nova 
Playstation2, este magnífico título promete 
momentos de pura adrenalina. Se em termos de 
jogabilidade não diferirá muito de Gran Turismo 2, 
já visualmente será de cortar a respiração. 


Metropolis Street Racer 


EE Formato: Dreamcast 

EE Produtora: Sega 

HH Editora: Bizarre Creations 

E Data de lançamento: Fevereiro 


ME Corridas de rua que captam na perfeição os 
cenários e a atmosfera de cidades como Londres, 


Tóquio e São Francisco. Conta com a colaboração de 15 


fabricantes automóveis, o que toma a sua condução 
numa combinação ideal entre realismo e arcada. 


E Formato; Dreamcast 
EE Produtora: Sega 

Editora: Sega 

HE Data de lançamento: A Anunciar 


[E Se Ferrari F355 Chalenge não arrancar para a 
vitória, sempre nos poderemos deliciar com Sega 
GT, um adversário mais directo para o império Gran 
Turismo. Modelos japoneses bastante precisos e 
muitas possibilidades de afinação. 


Wacky Races 


e LAN 
HE Formato: PlayStation/Dreamcast/PC/GB Color 


E Produtora: infogrames 
E Editora: infogrames 
HE Data de lançamento: Junho 


IE Boks e mais bolas! Dastardiy, Mutley, Professor 


Pat Pending e Ant Hill Mob lutarão pelo tão desejado 


título de “o corredor mais batoteiro do mundo”, 
tentando vencer da maneira mais divertida estas 
corridas ao estilo Mario Kart. 


Micro Maniacs 


EE Formato: PlayStation 

HH Produtora: Codemasters 

E Editora: Codemasters 

HE Data de lançamento: Março 


BA última versão da soberba saga Micro 
Machines traz-nos mais uma vez a magia da 
Codemasters. Permanecem as típicas corridas 
caseiras de obstáculos, mas desta vez os veiculos 
são seres “insectóides” que correm por toda a casa, 


HE Formato: PlayStation 

HE Produtora: GT/Infogrames 
Editora: Reflections 

HE Data de lançamento: Junho 


HM Este é um projecto ultra secreto, mas são de 
esperar diferentes cidades, mapas de estrada mais. 
complexos e opções de dois jogadores. Correm 
rumores que será desenvolvida uma versão para a 
PlayStation2, para ser lançada provavelmente no Natal. 


Crazy Taxi 


HE Formato: Dreamcast 

EE Produtora: Sega 

Editora: Sega AM3 

HE Data de lançamento: Fevereiro 


HO taxista mais tresloucado da cidade que pouco 
se importa se anda em sentido contrário ou pelos 
passeios públicos — o que interessa é chegar de A a 
B no menor tempo possível sem envolver o 
passageiro em acidentes. Gloriosamente insano. 


HE Formato: Dreamcast/Nintendo 64 
rodutora: Midway 

HE Editora: Atari 

HE Data de lançamento: A anunciar 


BA saga San Francisco Rush sempre foi fértil em 
ideias, mas pobre na sua realização. Esta conversão 
para consolas propõe um jogo de corridas estilo 
arcada para rivalizar com Ridge Racer, induindo vários 
traçados, novos modos de jogo e algum futurismo. 
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HALO 


À VELHA BATALHA PELO DOMÍNIO DO UNIVERSO 


A pouco provável que já 
tenham ouvido falar da 
Bunge Software. Todavia, a 
produtora americana tem 
vindo calmamente a 
construir a sua (boa) 
reputação, apoiada em 
títulos originais de alta 
qualidade. Os seus sucessos 
anteriores induem 
Marathon, a versão para o 
Mac de Doome os recentes 
jogos Myth para o Mace PC Estes são 
de facto bons jogos, mas será 
certamente Halo a impulsionar a 
companhia para a ribalta da indústria 
dos videojogos. Será este também o 
jogo que a levará para o palco das 
estrelas. Halo é o tipo de jogo que 
define um género. 
A acção tem lugar algures num futuro 
distante, quando a raça humana trava há já 
algumas décadas uma batalha contra 
agressivos alienígenas. Numa última e 
desesperada tentativa para salvar o 
mundo, o comandante humano traça uma 
rota para um planeta distante, no intuito 
de impedir que os extraterrestres alcancem 
a Terra. Durante a aproximação ao dito 
planeta descobrem urifestranho objecto 
em órbita. Este parece ter uma atmosfera 
própria, o seu próprio ecossistema e 
poderá suportar vida. Mas as forças 
terrestres viajam demasiado depressa para 
poder evitar o embate em Halo. É aqui que 
a batalha final terá lugar. 
O que é extraordinário na jogabilidade de 
Halo é que esta parece ser completamente 
ilimitada. A nossa tarefa é tomar o controlo 
das forças terrestres, de fuzileiros cyborg 
para sermos mais exactos. É nos dada uma 
lista de missões objectivas, e a forma como 
as conduímos depende unicamente de nós. 
Por exemplo, um dos nossos objectivos 
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poderá passar pela destruição de uma base 
inimiga, objectivo que podemos cumprir de 
variadas formas. Dirija-se com um pelotão 
para as montanhas que circundam a base, 
abata os alienígenas com tiros de carabina 
e depois aproxime-se e acabe o “serviço” 
explodindo a infame base. Ou poderá 
ainda “adquirir” uma nave extraterrestre e 


bombardeá-los dos céus. Ou, quem sabe, 
roubar um tanque.. Se quiser poderá 
simplesmente ignorar o ataque a esta base, 
mas o jogo não esquecerá este facto e esta 
estará muito mais bem protegida quando o 
tentar fazer mais tarde. Por baixo da 
superfície do jogo respira um motor físico 
de jogo extremamente realista. Este afecta 
tudo, até à suspensão do Jeep. As 
condições meteorológicas requerem uma 


EH Doug Zartman, um 
nome a ter em conta 


"Halo é o jogo que define um 
género. É absolutamente 
extraordinário”. 


Perguntas & respostas 


Dough. Zartman, Técnico Publicitário, Bungie Software 


H Oque vosinspiroua 
conceber Halo? 

Halo foi inspirado pelo desejo de 
conceber o jogo de combate entre 
humanos e alienígenas, de o envolver 
numa atmosfera de jogo sem 
paralelo em termos de realismo, e de 
contar uma história de ficção 
científica séria e profunda. Existe um 
sem número de jogos acerca de 
conflitos humanos/extraterrestres, 
'mas na nossa opinião nenhum que 
tenha conseguido misturar todos os 
elementos certos. 


E Quala característica do jogo 
da qual mais se orgulha? 
Provavelmente o realismo presente 
em todo o jogo, que é o resultado de 


o abrangente modelo físico que 
afecta cada partícula, a textura que 
permite iluminar e colorir cada 
objecto com uma intensidade e 
subtileza extraordinárias, e um áudio 
3D posicional que realça todo o 


uma série de características conjuntas: 


atenção especial, já que o vento forte 
prejudica o disparo das armas de longo 


alcance. 


Se o motor físico é o esqueleto do jogo, os 


ambiente. Estamos obcecados com a 
atenção ao detalhe, já que desejamos 
conceber um mundo tão real que a 
sua exploração seja um prazer. 


HE O que mais diferenciará 
Halo dos outros jogos do 
género? 

Estamos a fazer tudo o que podemos 
para tentar eliminar qualquer 
interferência no fluir da acção do 
jogo, e isso significa livrarmo-nos das 
pausas entre níveis, dos limites que 
circundam os ambientes e de texto 
que possa aparecer inesperadamente 
no ecrã. Ao jogador nunca será dito 
“terminou o nível X, aceda ao nível Y”. 
Em alternativa, este terá completa 
liberdade para combater os 
extraterrestres da forma que achar 
mais apropriada num mundo 
dinâmico e receptivo. 


E Espera que o modo 
multijogador tenha um grande 
impacto no jogo via Internet? 


Estamos a conceber um modo 
multijogador em equipa que 
proporcionará aos jogadores um 
incentivo acrescido para cooperar 
com recompensas mais aliciantes do 
que aquelas que existem actualmente 
noutros jogos de Internet. Um bom 
exemplo é o uso de veículos: um dos 
jogadores poderá conduzir o Jeep. 
Um seu companheiro poderá ficar a 
cargo da metralhadora traseira, 
enquanto que o outro passageiro 
protegê-los-á dos ataques aéreos. O 
trabalho conjunto destes três 
jogadores constituirá sem dúvida uma 
ameaça mais séria. 


E Pode esperar-se que Halo 
dê o “salto” dos PCs para a 
Consolas? 

Por enquanto, todos os nossos 
compromissos passam pela produção 
de jogos futuros para os próximos 
sistemas de consola. 

Estejam atentos às próximas 
informações. 
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gráficos são a sua carne. Quem possui uma 
boa placa gráfica será testemunha de 
autênticas maravilhas. Para não entrar em 
aborrecidos termos técnicos, digamos 
apenas que o metal reage como metal e as 
árvores e a lama comportam-se como 
árvores e lama. Se desejarmos uma 
trincheira provisória basta lançar uma 
granada ao solo e esperar que esta abre 
uma cratera. 

Halo mostrará todo o seu esplendor no 
modo multijogador. Infelizmente não 
haverá um modo de cooperação, mas a 
Player aposta que o jogo on-line atingirá as 
proporções de Quake. Tal como no modo 
de um jogador, ser-nos-á permitida 
qualquer aproximação à acção do jogo. 
Poderemos jogar como o soldado solitário 
que abate os alienígenas das montanhas, 
roubar uma nave de forma a fornecer 
protecção aérea ou sair para a linha da 
frente e lutar lado a lado com os nossos 
soldados. Incluído no jogo estará ainda um 
editor de níveis, o que elevará 
sobremaneira o potencial do jogo. 

Halo será certamente a melhor notícia do 
próximo ano para o Mac, e provavelmente 
o melhor jogo de sempre para PC A 
Bungie sugere ainda que poderão ser 
desenvolvidas versões para a Dreamcast e 
para a Dolphin. Este é certamente o 
tipo de jogo que merece ser jogado [o 
por tanta gente quanto possível. 


EH Não só Halo é visualmente espectacular, 
como o motor físico nos convence estarmos 
realmente envolvidos numa batalha real. 
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Acha que Halo é um milagre no mundo 
dos videojogos? Espante-se com estes... 


Duke Nukem Forever 


Black & White 


E Formato: Pc 

EE Produtora: 30 Realms 

HM Editora: Take 2 

EE Data de lançamento: A anunciar 


IE Parece que afinal Duke não tem estado em 
hibernamação ao longo deste último ano. As suas tão 
aguardadas novas aventuras estão praticamente 
completas e o nível de detalhe permitido pelo motor 
de Unreal é excelente. Espera-se muita acção e tiroteio. 


HE Formato: Pc 

EE Produtora: Eixir 

HE Editora: Eidos 

EE Data de lançamento: A anunciar 


MUmiogo do género Deussurpreendentemente ambi 
doso que pretende simular a realidade da modema Rússia. 
As estatisticas (um mihão de personagens dotadas de A, 
dez milhões de polgonos por edificio) são extravagantes, 
mas convém não subestimar o designer Demis Hassabis. 


HE Formato: PC 

E Produtora: Lionhead Studios 
E Editora: Electronic Arts 

EE Data de lançamento: Junho 


HH O elogiado jogo de estratégia de Peter Molyneux 
que redefine a natureza dos jogos do género Deus. O 
nosso objectivo é convencer a nossa jovem civilização a 
adorar-nos. Uma jogabiidade inovadora, como os feitiços 
controlados pelo rato, fará deste um título a acarinhar, 


Team Fortress 2 


E Formato: Pc 

HE Prociutora: Planet Moon 

HH Editora: intepiay 

HE Data de lançamento: Abril 


HE Mais um veterano pertencente ao alinhamento das 
ante-estreias do ano passado, o continuo desiizamento 
de Giants começa a causar preocupações. Contudo, a 

Player mantém-se confiante que os extraterrestres não 
nos deixem de impressionar. 


Dark Cloud 


HE Formato: PiayStationz 
E Produtora: sony 

E Editora: sony 

HE Data de lançamento: Setembro 

HE Estsétavezo tínio mais origina lançado Smutanea- 
mente com a PlayStationZ. Dark Coua começa como um 
done de Sim Gty, mas de alguma maneira transforma-se 
num RPG à medida que penetramos no mundo da nossa 
própria criação e o exploramos em maravihosas vistas 3D. 


Star Wars Commander 


HE Data de lançamento: A anunciar 


HE Um projecto imerso que propordonará muitas emo- 
ções a qualquer pessoa que seja igualmente obcecada 
por Star Warse jogos de estratégia em tempo real Pode- 
remos lutar a favor tanto da Afança rebeide ou do Império 
em batalhas primorosamente recreadas da trloga original 


E Formato: PC 

EE Produtora: Computer Artworks 
HH Editora: Virgin interactive 

[E Data de lançamento: Março 


E Uma mistura de tiroteios e estratégia que se 
graduou a partir da escola da escumalha extraterrestre. 
Um planeta foi assolado por parasitas, mas os nossos 
guerreiros podem evoluir rapidamente para formas 
mais complexas dotadas de poderes especiais. 


Starlancer 


E Formato: PC 

E Produtora: Digital Anvil 

E Editora: Microsoft 

[E Data de lançamento: junho 


HE O primero produto a ser lançado pela equipa de 
Digital Anvilé um shoot-em-up 3D de cariz militar cuja 
acção decorre no espaço profundo. Será o mais 
impressionante jogo intergaláctico disponível, pelo 
menos até ao regresso de Anvil 


E Formato:PC 

E Produtora: Bizzard 

E Editora: Sera 

HE Data de lançamento: Dezembro 


HE Graças à Bizzará, 2000 será um grende ano para 
todos aqueles que desejarem deixar crescer a barba Em 
primeiro lugar lançará o muitas vezes adiado Diablo 2 
em seguida virá Warcraft — um jogo de “estratégia RPG" 
na mais pu tradição de fantasia medieval 


EE Formato: PC 

EE Produtora: Valve 

HH Editora: sicrra 

EE Data de lançamento: A anunciar 


HE O útimo título a usar os melhores e mais 
amigáveis elementos multijogador de Quake 2 e 
Half Life, Mais casses de jogadores do que nunca, 
tecnologia de activação por voz e um modo de um 
só jogador repleto de bots. 


Munch's Oddysee 


IE Formato: PlayStationz 

HE Produtora: Oddworid Inhabitants 
HE Editora: GT/Infogrames 

HE Data de lançamento: A anunciar 


ME Adeus à Abee aos seus irmitados ambientes 20, olá a 
Maundhe à um mundo inteiro 3D em tempo real O 

humor dos anteriores titulos de Oakisworkd transfere-se 
para o género estratégia/Deus, perseguindo a história de 
Munch aujos pulmões são bastante desejados. Intrigante. 


E Formato: PC 

HH Produtora: Confounding Factor 
E Editora: A anunciar 

HE Data de lançamento: A anunciar 


HE Toby Gard e Paui Douglas poderão ter emergido do 
seu bunker para receber o prémio BAFTA “Contribuição 
Pessoal para a Indústria Interactiva”, mas logo regressa- 
rem à preparação da sua aventura de piratas. Poderá o 
fanfarrão Rhama de barba azul tomar-se na nova Lara? 
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Deixe entrar o novo e ponha o velho na rua. Excepção feita às velhinhas consolas 

7] de vídeo — poderá o velho valer realmente mais dinheiro? Será que temos um 
jogo de “colecção” a apanhar pó no nosso quarto? A Player investigou alguns dos 
aparelhos mais antigos (de cerca de 1978) e revela os seus segredos. 


embram-se do dia em que o pai 
resolveu recolher todos aqueles 
brinquedos velhinhos que 
supostamente já não tínhamos 
idade para usar, carregou a mala 
do carro até ao tecto e saiu 
decidido a doá-los a uma loja de 
caridade ou a vendê-los a um 
qualquer “cromo”, ou — pior ainda 
— simplesmente dá-los ao primeiro 
sortudo que lhe aparecesse à frente? 
Assim tinha acontecido com os nossos 
Playmobil, He-Man e com aqueles 
pequenos soldados de guerra, e agora era 
a vez da nossa consola de vídeo. Aquela 
Vectrex que tanto tínhamos desejado em 
1983, por exemplo. Se os “mais velhos” não 
estivessem tão preocupados com a 
desarrumação e falta de espaço, ela ainda 
poderia estar num canto qualquer do 
nosso quarto e valeria uns bons 90.000$00. 
E aquele Donkey Kong Jnr Game&Watch 
que emprestámos ao Zezinho para que 
nos deixasse copiar os trabalhos de casa 
de matemática? Se não tivéssemos sido 
tão preguiçosos, ainda a teríamos lá em 
casa — e valeria uns 60.000$00. E qual de 


vós possui uma consola Pong original? 
Cuide muito bem dela e não a venda por 
menos de 310.000$00. 

Tal como a música pop, os videojogos 
chegaram a um nível que tudo o que 
pertença à era pré-PlayStation é retro. 
Aquelas consolas com que crescemos nos 
anos 80 e início dos 90 são agora objectos 
de desejo para os coleccionadores. E 
algumas das mais estranhas — aquela Atari 
VCS de madeira de aspecto duvidoso a que 
torcemos o nariz no Natal de 1980 porque 
queríamos uma Colecovision — podem 
valer pequenas fortunas. 

Os afortunados que tiveram pais menos 
“bárbaros”, talvez conservem ainda, algures 
no sótão, autênticas relíquias electrónicas. 
Por outro lado, caso cultivem o hábito de 
passear pela Feira da Ladra, é possível que 
já tenham adquirido uma destas 
preciosidades por uma bagatela. 

Os apreciadores e incondicionais 
nostálgicos das tecnologias dos tempos 
idos têm aqui a oportunidade de realizar 
uma pequena viagem no tempo. 

A Player dá-lhe uma mãozinha e leva-o a 
ver uma montra Retro. Prepare-se! 


Acalme o seu coração... 


É fundamental que se recorde de que o valor de uma consola 


antiga depende muito da sua condi. 


jo actual, do seu modelo 


específico e, em alguns casos, do grau de integridade que a caixa 
conserve. No entanto, não dramatize se deixar pingar leite com 
chocolate em cima da sua Pong, porque o que realmente 
importa — em última análise — é a raridade da máquina. Aqui 
estão algumas indicações sobre os actuais valores de mercado. 


PCEngine/Turbo Grafx 

E NEC 1987 

Jogos: BCKid R-Type, 

Bomberman 

Existiam 1] modelos, cartões de jogos, 

cartuchos e CD. A original máquina 

branca foi o primeira consola de CD. A 
mais básica Shuttle tinha por destinatários as 
crianças, e a super Grafx apresentava gráficos. 
superiores. Uma versão lap-top foi também 
comercializada, e vale hoje em dia cerca de 
185000500. 


Neo Geo 

E SNK 1990 

EJogos: King of 

Fighters, Samurai 
Showdown 2, Windjammer 
Concebida para recriar as máquinas de arcada 
em casa, o hardware tem, por isso, qualidade 
de arcada. O Geo ainda atrai uma legião de 
fanáticos de lutas 2D e os cartões ainda são 
comercializados — apesar de custarem cerca 
de 60.000500. A versão CDZ corre CDs mais 
baratos, mas é menos popular devido às 
pausas de carregamento. 


Genesis Nomad 

E sega 1995 
Jogos: John Madden's, 
Sonic The Hedgehog, 
Space Harrier 
Uma versão americana portátil da Mega Drive. 
Corre jogos da American Genesis, e jogos. 
europeus e japoneses da Mega Drive, com a 
ajuda de um conversor. Infelizmente, é 
bastante pesada e descarrega as suas 8 plhas 
em apenas 10 minutos. 


Game Gear 

E sega 1990 
ElJogos: Wonder Boy, Cool 
Spot, Sonic 
O sistema Master System portátil não resistiu 
ao combate contra o mais pequeno Game 
Boy, apesar de tecnicamente superior. É 
possível ver televisão no seu ecrã, através de 
um adaptador de frequências especial 
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Atari Lynx 
E Atari 1989 
| EE Jogos: Xenobots, 

Desert Strike, Klax 
Tecnicamente bastante avançada para o seu 
tempo, a Atari Lynx tinha luz de fundo própria 
e um chip FX acoplado, mas o leque de jogos 
disponíveis era bastante reduzido. O modelo 
Mk2 foi redesenhado. 


Jaguar 

E Atari 1994 

Jogos: Tempest 2000, Alien 
Vs Predator, Doom 

Lançada como a primeira máquina de 64 bits, 
por alguma razão caiu nas graças da 
Debenhams. A esta plataforma faltava 
contudo o apoio japonês, pelo que 
rapidamente se afundou. 


Ba Master System 

HW Sega 1987 

E Jogos: Sonic, Out Run, 

Afterburner 

A consola que conquistou o mercado 
inglês, apresentando uma grande variedade 
de jogos. O seu irmão mais compacto, o 
Master System 2, manteve as vendas de vento 
em popa, mesmo depois de ter sido lançada a 
Mega Drive. 


3DO 

E Panasonic 1994 
EJogos: Gex The Gecko, 
Super Street Fighter 2 Turbo, 
FIFA Soccer 
Uma máquina americana construída por uma 
companhia japonesa e a primeira consola de 
CD a ser comercializada no Oeste. A Panasonic 
pretendia que os jogos fossem desenvolvidos 
por todas as companhias de software e que as 
máquinas fossem construídas por diferentes. 
fabricantes. Um fiasco autêntico. 


Intellevision 

E Mattel 1981 
El Jogos: Tron, Skiing, 
Astrosmash 
Aspecto antiquado, mas permitia a troca de 
cartões de jogo. 


Famicom 

E Nintendo, circa 1983 
EJogos: Donkey Kong, The 
Legend of Zelda, Metal Gear 
A original consola japonesa Nintendo. Um 
microfone transmitia a nossa voz para a 
televisão, enquanto um programa interino, 
chamado Family Basic, tentava 
desesperadamente e da forma mais imprecisa 
“traduzir” aquilo que diziamos. 
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Brothers, Castlevania, 
Gradius 

Apresentava os mesmos chips que a Famicom, 
mas redesenhada para seguir as tendências 
estilísticas das consolas da altura 


Colecovision 

E ces 1976 
E Jogos: Pac Man, Asteroids, 
Donkey Kong 
Corria conversões de jogos de arcada 
devidamente licenciadas, assim como os jogos 
da Atari 2600, mediante um adaptador. 


Vectrex 

E Me 1982 
E Jogos: Mindstorm, Beserk, 
Scramble 
Apresentava gráficos Vector. Cada jogo trazia 
o seu adaptador próprio para o ecrã, de modo 
a mudar as cores e a rir diferentes fundos. 


VCS 2600 VCS 

E Atari 1976 

E Jogos: Space 

Invaders, Asteroids, 
Pitfall 
A primeira consola a permitir a troca de 
cartuchos. A consola original 2600 com a 
frente em madeira é a rrais valiosa. Mais tarde 
foi substituída por outra com a frente em 
plástico, e mais tarde concebida numa 


estrutura monobloco de plástico. Existe um 
interruptor que permite escolher entre TVs a 
preto e branco e a cores, o que prova a 
antiguidade do modelo. 


Gx4000 
E Amstrad 1993 
Jogos: Burnin' Rubber, 


erm.. that's about it 

Uma estranha consola Amstrad concebida 
para correr versões melhoradas dos jogos 
Amstrad de computador, estes mesmos 
conversões dos jogos ST e do Amiga. 


OPTIM Sport 


EH oPTIM mid '70s 
Jogos de hóquei, squash, basquetebol e ténis, 
todos incorporados. 


Grandstand 6000 Color 


E Grandstand mid '70s 
Apresentava jogos de basquetebol, ténis, 
squash, hóquei e de futebol. 


Match of the Day 2000 

HE Grandistand, mid '70s 
Incuia um jogo de futebol, que provavelmente 
nunca acreditou poder sobreviver para ver 
ano 2000. 


MPV 1000 
E Acetronicmid '70s 
Aqui poderiamos jogar ténis de mesa e hóquei. 


Pong 
E Atari 1974 
E Jogos: Pong! 


A primeira consola doméstica e - se ainda a 
tem guardada em casa — vale uma verdadeira 
fortuna. 


Atari 7800 
E Atari 1936 
E Jogos: River Raid, ET, Pac 


man 
Seguiu-se à 2600. 


Video Pinball 
E Atari 1979 


EH Jogos: Pinball! 
Uma espécie de continuação de Pong. Vale 
uns valentes tostões nos dias de hoje. 


Videosport 8000 

HM Prinzertronic Late '70s 
Com jogos “tiro-neles”, ténis, futebol e squash 
incorporados. 


Game&Watches 
E Nintendo Anos 1980 
Existem 8 tipos e mais de SO títulos 
GamesiWatch, mas são os mais raros 
que realmente valem um bom dinheiro. 
Os de ecrã individual, como Bafand 
Manhole form os primeiros a ser 
lançados. O ecrã ganhou nova vida para 
Os Widescreen G&WS com jogos como 
Porachute e Snoopy Tennis. Os de ecrã múltiplo 
Igavam verticalmente dois ecrãs para jogos como 
Donkey Konge Oi Panic e horizontaimente para 
Jogos como Super Mario Brothers e Rainshower. 
Os ecrãs panorâmicos presentes em Popeye e 
Donkey Kong Inr eram coloridos através de 
um sistema constituído por um espelho e uma 
tampa amovível, e emitiam bips musicais. 
Versões maiores de Donkey Kong X, Marios 
Cement Factory, Snoopy e Popeye foram 
também lançadas no mercado — se possui 
Uma destas, saiba que valem uma fortuna. 
Existiam três Micro VS Game&Watches, cada 
Uma com dois controladores — Boxing, Donkey 
Kong 3e Donkey Kong Hockey — e um par 
Se Crystal GameBWatches, por exemplo 
Balon Fight e Super Color, tal como Spitball 
Sparky, O último Game&Watch a ser lançado 
foi Mario the Jugaler em 1981. 


Saturn 


E sega 1998 
E Jogos: Tomb Raider, 
Wipeout 2097, Daytona USA 
À Satum é uma máquina bastante vulgar, mas 
apenas 50,000 unidades foram construídas 
Sesta edição limitada Uma grande parte delas 
ficou nas mãos das produtoras, razão pela qual 
São muito comuns nas feias de jogos no Japão, 
Onde a Saturn ainda continua a dar cartas. 


Sega 1988 
E Jogos: Mortal Kombat, 
Ecco The Dolphin, Mickey 
Mouse 
O segundo membro da famiia Sega, mais 
novo do que a Master System mas mais antigo 
que a Satum e a Dreamcast A Mega Drive 2 é 
simplesmente uma versão mais pequena da 
primeira. 


VirtualBoy 

EH Nintendo 1995 
E Jogos: Galactic Pinball, 
Mario Tennis, WaterWorld 
O infame fiasco da Nintendo. O Virtual Boy 
açoita-nos a cabeça e o ecrã apresenta 
diferentes imagens para cada olho. Os óculos 
de protecção eram demasiado pequenos para 
os europeus, pois a sua construção tinha em 
conta a fisionomia dos japoneses. Ainda que 
um aviso aparecesse no ecrã de 15 em 15 
minutos, o aparelho foi retirado do mercado 
japonês por razões de saúde, e devido zo 
facto de nos fazer parecer ridículos. 


SNES 

EH Nintendo 1992 

EJogos: Mario Kart, 
Super Mario World, Star Fox 
O irmão mais novo da N64 e, para muitos, o 
anfitrião de alguns dos melhores jogos de 
sempre. 


Lojas retro multicoloridas 
Afinal, onde podemos ir às compras? 


As velhas consolas de vídeo podem 
apresentar duas gamas de preços: os 
ridiculamente baixos (praticados por 
pessoas que desconhecem o seu real 
valor) e os estupidamente elevados 
(praticados por aqueles que de facto 
conhecem... A diferença entre os dois 
está na forma como se consegue o 
dinheiro e onde se pretende gastá-lo. 
Para vender ou comprar a um preço 
justo, poder-se-á aceder ao leilão on- 
“line na Retro Zone do eBay 
(http:/Awwwebayde/dynamic/uk- 
pics/retro.htm). Se pretende ver com os 
seus próprios olhos, então toca a 
acordar cedinho aos Sábados e às 
terças de manhã, para ir à Feira da 
Ladra procurar as maravilhosas relíquias 
que existiram nos anos dourados da 


ssa infâny 
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Rocket 

Thrasher: 

Skate and Destroy 
Half Life: 

Opposing Force 

Tee Off Golf 

Indiana Jones and 
The Infernal Machine 
Ace Combat 3 

Rally Championship 
MTV Snowboarding 
SWAT 3 

Urban Chaos 
Knockout Kings 2000 
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HM Requisitos: P233, 64MB RAM, 
100MB de espaço em disco, placa 
aceleradora 3D 


À LENDÁRIA PRODUTORA ID REGRESSA COM UMA GLORIOSA ARENA DE SANGUE. 


tão ansiosamente aguardado terceiro capítulo os tempos para os fazer combater entre si em várias arenas 
do mais bem sucedido franchise de jogos para aterradoras. A morte não é uma opção, já que os alieníge- 
PC de todos os tempos carregou-se de mísseis, nas devolvem a vida a qualquer ser que tenha sido desfeito 
cerrou os dentes e explodiu no PC, provocando e imediatamente o forçam a voltar à acção, na esperança de 
um sangrento banho de entranhas e ossos que ele venha a contribuir para a decoração das paredes 
com o seu sangue. 
Quake 3 Arena tinha mesmo de ser terrivel- Ojogo inicia-se nos alojamentos do quartel e, num inspirado 
mente bom, já que o brutalmente aterrador momento de jogo, a primeira coisa que visualizamos é a nossa 
Unreal Tournament definiu por si só um novo imagem descarregando muitas munições no espelho que 
patamar de terror em matéria de títulos multi- | antes nos devolvia a imagem. Depois deste pequeno momen- 
jogador. Aid não frustrou as expectativas-o tode acção, avançamos para o primeiro nível, onde devemos 
jogo é uma violenta e engraçada comemo- combater um oponente no corredor que se situa imediata- 
ração da violência, levada aos limites mente para lá do nosso alojamento. Completado este ritual de 
extremos, com gráficos espantosos e uma iniciação, a “caça” pode começar verdadeiramente. 
jogabilidade viciante. Nos aspectos visuais, Quake 3 é extraordinário. O maior perigo 
A premissa de Quake 3 envolve uma misteriosa raça que enfrentamos quando damos os primeiros passos tímidos 
alienígena que reuniu os maiores guerreiros de todos na direcção deste infernal mundo reside na forma estúpida e 


E Áci estamos niGscefisctidos no espalha: A piiéia iisigantgua 
captamos é uma vestimenta aterradora armada e pouco amigável. 


inocente como olhamos os magníficos cenários. 
Tubos de plasma pulsante contorcem-se ao 
longo de corredores de estilo gótico, que nos 
levam a indistintos calabouços decorados 

por caveiras flamejantes. Bandeiras mal- 
tratadas estão orgulhosamente pen- 
duradas, próximas de uma imponente 
estátua dominada por assustadoras 
decorações de despojos de esqueletos 
obscuro-futuristas. Armas de gladia- 

dores iluminam as passagens escuras com 
faíscas e explosões, enquanto os efeitos vis- 
cerais expelem graciosamente para o ar 
fragmentos liquefeitos de carne. Os me- 
lhores jogos criam sempre as suas atmos- 
feras únicas, e Quake 3 fá-lo de um forma 
“agradável”, assustadora e muito real. 

De Wolfstein 3D a Quake 2, a id é conhedi- 


diva RE os 
dois deathmatch 
reside no arsenal de armamen- 
to. Quake 3 possui uma fina 
selecção de material destruti- 
vo, sendo as nossas favoritas a Plasma Gun, a electrizante 
Lighting Gun e a fiável espingarda. Contudo, Unreal 
Tourmament possui uma colecção maior, incluindo a 
“arranca-cabeças” Sniper Riffle e um segundo modo de 
disparo em todas as armas. 


UM MUNDO BRUTAL E a: VE GERA 
MOMENTOS DE PURO MEDO É EXCITAÇÃO. 


Tal como os bots de Unreal Tournament, a IA que controla 
os nossos oponentes é soberba. Por exemplo, se disparar- 
mos contra um inimigo, o mais provável é que este “dê à 


da por apresentar, além de excelentes gráfi- 
cos, níveis admiravelmente concebidos. 
Quake 3 não é excepção, com intrincadas 


estruturas de níveis, que vão das altas 

plataformas e pontes levadiças, aos húmidos calabouços mer- 
gulhados em água, denunciados no ruído do chapinhar. 

Para progredirmos no modo de um jogador, é necessário que 
eliminemos um certo número de inimigos para sermos 
declarados vencedores em quatro arenas, antes de avançar- 
mos para O próximo dos seis níveis. Cada um destes possui 
um conjunto de belas áreas deathmatch. Perdendo para 
Unreal Tournament no número de locais existentes, Quake 3 
apresenta os típicos castelos gótico-futuristas nos quais 
repousam algumas naves. É igualmente uma pena que a id 
não tenha adoptado as secções Assault de Unreal 
Tournament, porque bombardear uma base e defendê-la 
mais tarde revela-se uma das partes mais inspiradas do jogo. 


EH Arghh! Repara bem na porcaria que fizeste! 


sola” instantaneamente. Enquanto esperamos pelo 
seu reaparecimento, damo-nos conta de estar a ser 
atingidos — o espertalhão deu a volta e atacou-nos por trás. 
A IA é bastante útil no modo de Equipa, onde 
podemos programar os bots para nos protegerem 
ou para patrulharem certas áreas. 
Os bots podem tomar a forma de coman- 
dantes Terrestres na guerra Strogg, de detur- 
pados modelos de moda, barrigudos 
cidistas e alienígenas psicopáticos. 
Todos eles estão maravilhosamente 
animados e, no caso dos esqueletos, 
é possível ver os seus “membros” 
movimentarem-se e dispararem 
por entre as costelas. 
Quake 3 Arena é um título impo- 
nente que fará a delícia de todos os 
fanáticos dos combates mortais via Internet. 
Depois de uma hora a espalhar vários litros de 
sangue, os níveis de adrenalina sobem de forma ,. 
assustadora. A escolha entre os dois títulos ho 
deathmatch mais desejados do momento não é 
fácil. Unreal Tournament possui uma jogabilidade 
fenomenal, armas espantosas e alguns elementos 
de jogo muito originais, mas falta-lhe aquilo que 
Quake 3 tem a rodos — atmosfera. Quando entramos 
nas arenas, somos completamente submergidos num 
mundo aterrador e brutal, que gera momentos de puro 
medo e excitação. A id aperfeiçoou a arte dos jogos 
de combates mortais. Sem medos... sede rd dr 


Em Tournament Half-Life 
ai Valve asas 
Veio mas err em forma Os ee- 
mentos desvemsiehsão tsudesos 
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HH Um pequeno movimento na alavanca e a 
Humanidade está de novo salva. 


MEujuro, era assim. Não é à toa que 
me chamam “Tretas”. 
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HO famoso 
chicote de 
Indiana 
raramente é 
usado, e 
quando isso 
acontece não 
temos o 
controlo 
completo 
sobre ele, 


E “Nada me pode 
parar” 


s películas de Indiana Jones sempre 
funcionaram como uma espécie de 
libertação. Através das eternas aventuras do 

herói mais famoso do mundo, tínhamos a 

oportunidade de viver todos aqueles sonhos 

de criança. Seria o chapéu? 

Na verdade, o chapéu característico de Indiana Jones 
tornou-se numa das suas imagens de marca, tal como o seu 
temível chicote e a sua arma. E assim aparece o nosso herói 

preferido em Infernal Machine. A LucasArts não se poupou 
a esforços na tentativa de conceber uma autêntica 
aventura de Indiana Jones, desde a escolha do 
disparatado título e dos temas musicais às imagens de 
síntese. Estas descrevem-nos um típico enredo épico, a 
respeito da Torre de Babel, e (sendo esta uma aventura 
passada depois da Segunda Guerra Mundial) de uma tentativa 
dos soviéticos em ressuscitar o deus babilónio Marduk. 
A máguina a que o título do jogo faz alusão é um antigo 
artefacto com o qual o cientista nuclear russo Gennady 
Volodnikov pretende trazer Marduk de novo à vida e assim 
ajude os russos a vencer a Guerra Fria. Visto que a CIA não 
está propriamente no seu terreno quando toca a lidar 
com maquinetas seculares e poderosos deuses 
Babilónicos, cabe a Indiana Jones salvar uma vez mais o 
mundo do Juízo Final. 
Apesar do abundante enredo, e contrariamente aos mais 
recentes títulos de Indiana Jones como Fate of Atlantis e 
Desktop Adventures, The Infernal Machine não tenta ser mais 
do que um jogo de puzzles 3D recheados de acção. 
Surpreendentemente, ainda não foi lançado nenhum jogo 
referente à saga cinéfila. Nos anos 80, ainda foram produzidas 
algumas aventuras para o Amiga e ST baseadas na “Última 
Cruzada”, mas não mais do que isto. Isto apesar da influência 
que Indy teve na concepção de outros títulos do género, 
como o brilhante Pitfall e o excelente Tomb Raider. 
Contudo, há uma deliciosa ironia no meio de tudo isto: 
enquanto Tomb Raider “roubou” os cenários dos filmes de 
| Indiana Jones, The Infernal Machine "copiou" a sua 
jogabilidade. Através de 17 níveis incrivelmente longos, 
Indiana Jones salta, dispara, soluciona puzzles, conduz 
veículos e levanta pesados blocos de pedra de uma forma 
incansável. No meio de tudo isto, existem interruptores a 


, 


INDIANA JONES AND 
THE INFERNAL MAGHINE' 


O INESQUEGÍVEL AVENTUREIRO FALHA NA SUA AVENTURA DOS VIDEOJOGOS. 


Dados 
ditora: Lucas Arts 

EE Produtora: LucasArts 

EE Distribuição: Ecogames 

E Preço: 8.990500 (44,8 euros) 
EE Jogadores:1 

BE Requisitos: P200, 32MB 
RAM, 56MB de espaço em 
disco, placa aceleradora 3D 


a 


ligar, botões a pressionar e chaves a rodar. O herói trepa E - 
HH É como se diz. Um grande 


escadas, caminhando mão ante mão, e escorrega para a 
morte sobre solos vacilantes. Não existe nenhuma regra que 
obrigue os jogos de aventura/acção na terceira pessoa a 
incluir este tipo de elementos, mas a LucasArts parece 
pensar que sim. Mas isso também não é surpresa nenhuma; 
apesar de ser uma produtora criada a partir de uma herança 
cinematográfica, a LucasArts construiu a sua reputação 
apoiada em géneros bem estabelecidos. 

É verdade que faltam ideias novas a The Infernal Machine, 
mas isto não significa que seja desprovido do factor 
divertimento. Existem momentos em que revela os seus 
pontos fortes, mas estes estão demasiado espaçados entre 


chapéu não faz um bom jogo. 


a E E AúÚltima Templo Perdido 

si e escondidos por entre as falhas do jogo. Cruzada HM Irritantes falhas 
: MEnredo na jogabilidade 

Na maior parte das vezes, o Indy revela-se frustrantemente minimamente EE Qualidade dos 

ici y i à interessante gráficos 
difícil de controlar, recusando-se teimosamente a cumprir E Jogabilidade Navio. 
algumas ordens. Bastante mais agradável são os níveis onde testada e aprovada | Indiana é falsa. 

E Níveis extensos 


temos de efectuar perseguições em carros de minas, rafting, 
e conduzir jipes (infelizmente todos estes elementos se 
encontram referenciados no manual). 

Ainda assim, o jogo nunca consegue realmente entrar no q 
ritmo que pretendemos, ficando muito aquém do seu 
verdadeiro potencial. O famoso chicote de Indiana Jones 
raramente é usado, e aqueles que estiverem à espera de se 
movimentar pelos ares ao puro estilo, hmmm. Indiana Jones 
vão ficar muito desiludidos; nos raros momentos em que 
temos o prazer de o utilizar existe a sensação de que este não 
está completamente sob o nosso controlo. O “não-tão-bom- 
como-isso” motor gráfico utilizado em Jedi Knight sofreu uma 
pequena reciclagem, por isso não é de admirar as pernas 
pixelizadas de Indiana, os cenários angulares e locais 
iluminados exactamente como um soturno episódio de 
Ficheiros Secretos. Na verdade é uma pena que assim seja. O 
Indy é uma personagem clássica que merecia um jogo 
excepcional. Seria melhor que a LucasArts se preocupasse mais 
em conceber novos elementos de jogo, em vez de se agarrar 
aos comuns dlichés. Ah, e já agora, se desenvolverem uma 
sequela, era uma boa ideia arranjar alguém que tivesse a voz 
realmente parecida com o Harrison Ford. kk x 


ES Tomo Raider 4: The Lastevelation 
Es 
alternativa... [E-rpcisa aid 
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RALIY CHAMPIONSHIP 


DS GRÁFIGOS SÃO ABSOLUTAMENTE 
FOPANTOSOS. SEO GAPOT SE SOLTAR 
E POSSIVEL VER O MOTOR. 
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CHUVA, FRIO, GRAVILHA, BARULHO... 


e parasi diversão significa percorrer um 
esgotante troço de rali de 30 minutos, com o 
Pára-choques traseiro do carro preso por um 
parafuso, com fumo negro a sair pelo capôt, as 


palavras “sobreaquecimento” a brilhar insisten- 


temente no ecrã, o co-piloto a berrar ao ouvido 

“100 metros direita quatro para esquerda dois 
para direita um para esquerda um depois da junção 
para esquerda quatro”, e conseguirem ainda assim 
atravessar a linha de chegada com um tempo canhão, 
para — depois de tudo isto — ser informado que o carro 
não passou na inspecção técnica e que por isso terá de 
abandonar o jogo, então... 
Rally Championship é o jogo certo para si. Este é um simulador 
sem compromissos que vem na mesma tradição dos seus pre- 
decessores Network Q Rally 
Championship e International 
Rally Championship. A afinação 
virtual dos carros foi feita por 
vários conhecidos. 
E o resultado é excelente. 
Enquanto que em V-Rally 
apenas temos de manter o 
acelerador a fundo para 
chegar ao fim das classi- 


Em y Coderastes Rai A+ 
alternativa... 


BEM VINDOS AO RALI DE INGLATERRA, 


ficativas, aqui temos realmente que pilotar, esmagando o 
travão e corrigindo as trajectórias com o volante e o acele- 
rador, de forma a curvar na perfeição. A nossa carreira inicia- 
-se ao comando dos fraquinhos Saxos e Micras — o acesso 
aos mais poderosos e excitantes Impreza e Evo V dependem 
do nosso talento. Isto significa que no início não podemos 
desfrutar dos fantásticos powerslides, apesar da condução 
se revelar bastante interessante. Existem vários modos de 
jogo, desde as mais simples provas do estilo Sega Rally (arru- 
inadas devido aos incompetentes pilotos do CPU que 
ziguezagueiam e travam para impedir as ultrapassagens) às 
36 completíssimas classificativas do Mobil 1 Rally que levam 
dias a percorrer. 

E os gráficos são absolutamente espantosos. É possível dis- 
tinguir a roda de emergência na mala dos carros, a forma 
como o nosso co-piloto observa as notas e até mesmo a 
manivela de abertura do vidro. Os retrovisores e os pára- 
choques soltam-se do carro, e se perdermos o capôt é pos- 
sível ver parte do motor. Os cenários são igualmente esplên- 
didos captando com um detalhe assombroso toda a essên- 
cia das chuvosas Ilhas Britânicas. 

O único senão em todo o jogo é a inexistência de uma 
verdadeira sensação adrenalínica de velocidade. É um 
pouco difícil explicar de forma precisa o porquê desta 
situação, mas poderá ser uma combinação de a) a habili- 
dade em conseguir uma velocidade aceitável dos 
fotogramas, mesmo com um PII 350 e uma placa 
Voodoo 3, b) o cenário ser o responsável pelo 

N movimento, enquanto o carro parece per- 

| manecer estático, e c) a forma de como os 
gráficos “prestam” mais atenção às cabinas 
telefónicas do que à gravilha e lama que o 
carro solta. 

Quem possui um PC poderoso, muita paciência e 
fanatismo, tem aqui o perfeito simulador de ralis. Se 
assim não é, resta esperar por Colin McRae 2 kk kk 
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EQualescolher? Disponíveis em Battlezone 2 
estão algumas excelentes opções de transporte. 


rós & Contras 


Extraterrestres 
EM Acção de jogo 
detalhada e bas- 

tante interessante. 


Editora: Activision 
Produtora: Pandemic 
Distribuição: Ecogames 
Preço: 8.990$00 (44,84 euros) 
Jogadores: 1 
HE Requisitos: P200, 32MB RAM, placa 
aceleradora 3D 


NÃO T NADA MAIS GRATIFICANTE DO QUE 


de estratégia 
EB Completamente 
distinto do original 
Battlezone 


À TERRA VOLTA À GER AMEAÇADA PELOS EXTRATERRESTRES 


uando surgiu, no ano passado, Battlezone 
foi largamente ignorado pelo público, apesar 
de ter sido bastante apreciado pela crítica 
especializada. Ao basear-se vagamente num 
jogo de arcada clássico, parte do problema 
residia no facto de Battlezone “cair” no meio 
de dois géneros, traduzindo-se numa ambi- 
ciosa combinação entre um shoot-em-upna 
wW primeira pessoa e um jogo de estratégia em 
tempo real. Quando confrontados com seme- 


3 lhante mescla, a mente de muitos potenciais 
jogadores simplesmente “desligou-se”. 
Contudo, Battlezone conquistou adeptos e basta digi- 
tar o nome do jogo num qualquer motor de busca na Internet 
para sermos confrontados com uma desconcertante lista de 
homepages devotada a este título. Quando a produtora 
Pandemic iniciou o trabalho na inevitável sequela, teve a interes- 


sante ideia de 
recrutar a ajuda 


d | 
OBSERVAR DS N0S509 SOLDADOS À MARGHAR correrão 
DESTEMIDAMENTE PARA O GAMPO DE BATALHA. ranoairóçra 
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companhia — os fãs. O resultado destas sugestões traduziu-se 
no número de melhorias e características implementadas, que 
serviram para aperfeiçoar um título já de si interessante. 

A acção prossegue sensivelmente onde terminou o original, 
no despertar de uma desastrosa confrontação entre a União 
Soviética e os EUA. Em Battlezone 2 (note-se a não utilização 
de subtítulos ridículos), enfrentamos uma nova e mais 
mortífera ameaça extraterrestre — os Scions. Um cruzamento 
entre os insectos de Starship Troopers e os Transformers, os 
Scions, que utilizam veículos e armamento orgânicos, capazes 
de se metamorfosearem em novas e estranhas formas. Se 
formos sugados para o mundo dos Scions, não teremos ape- 
nas de combater estes curiosos inimigos, mas também de 
resistir à voracidade da vida nativa. 

O essencial do jogo (construir bases e unidades enquanto elimi- 
namos o inimigo) e a interface de controlo permanecem muito 
semelhantes — afinal, em equipa que ganha não se mexe. A 
maior e a melhor diferença em relação ao original reside no 
motor gráfico. Os desinteressantes e gelatinosos cenários 
foram substituídos por uma vegetação luxuriante, por uma 
água que ondula, por imaginativas formações rochosas e 
condições meteorológicas dinâmicas. Este é um dos jogos mais 
envolventes de que o mercado dispõe. Particularmente espec- 


MA luminosidade presente no jogo cria um 
ambiente espectacularmente atmosférico. 


tacular é a subtileza dos efeitos luminosos, em especial 
durante as batalhas nocturnas, onde as explosões e o traçado 
dos disparos iluminam os campos de batalha. 

Muito trabalho foi desenvolvido no sentido de melhorar o 
nível de pormenor presente no desenho das bases e dos 
edifícios. De facto, as bases são tão minuciosas que é possível 
infiltrarmo-nos em túneis de serviço subterrâneos. Uma vez 
lá dentro, podemos sabotar centrais térmicas, colocar bom- 
bas ou ligarmo-nos aos terminais de satélites. Isto permite- 
-nos uma visão mais geral de todo o campo de batalha, pos- 
sibilitando-nos reabastecer unidades e lançar sinais lumi- 
nosos para uma melhor navegação. Contudo, convém ter 
muita atenção aos famintos seres semelhantes a dinossauros 
que deambulam entre os edifícios e os nossos veículos. 

Por falar em veículos, existem 30 novos modelos. Em lugar 
do planador original temos agora robôs andantes e veículos 
com lagartas. Algures no meio dos 28 níveis existentes (divi- 
didos em sete mundos), podemos ter o prazer de colocar as 
mãos numa nave Scion. 

Com uma história tão rica e diversa, consideramos que é um 


provado que os Scions não 
vêmempaz.. 


pequeno 
milagre 
o facto 
de os 
respon- 
sáveis por Battlezone terem con- 

seguido não arruinar o jogo. No modo opcional Instant Action, 
poderá considerar aborrecido o sistema de ordens através de 
um menu, não existindo no entanto razões para suspeitar que 
Battlezone 2 não deva possuir reminiscências do seu anteces- 
sor. Quem possuir um modem, pode aceder a uma grande 
quantidade de modos multijogador, desde as simples escara- 
muças, Team Mode ao modo Capture-The-Flag. Dito isto, é no 
modo de um jogador que Battlezone realmente brilha mais 
intensamente. Francamente, não há nada mais gratificante do 
que observar os nossos soldados — mancebos e veteranos — 
cumprirem ordens, marchando destemidamente contra o 
odiado e mais poderoso inimigo. kk x x 


EM usas command Conquer Tiberin sum 
var 
te atnicição do inesquecivel e | Um lscevento a iragintivo jogo de etraté 
alternat pop pe | a com dota o esto total ce guerra: 


URBAN GHADS 


EE Editora: Eidos 

Produtora: Mucky Foot 
EE Distribuição: 

EE Preço: 8.990$00 (44,84 
euros) 

EE Jogadores: 1-2 

EE Requisitos: P233, 32MB 
RAM, CD-ROM 4x, placa 
aceleradora 3D 

EE Recomendado: PH 300, 
64MBRAM 


EE Não fugindo à tradição, a 
Eidos resolveu dar o papel prin- 
cipal de Urban Chaos a uma 
jovem curvilinea; D'arci Stern é 
polícia e a sua roupa consiste 
num colete espartilhado em PVC 
e em meias justas e listadas. 
Obviamente, a impertinência é a 
sua característica mais marcante. 
Mas Urban Chaos é mais do: 
que uma actualização de Tomb 
Raider. Trata-se de uma mistura 
de, bem... tudo. Tem muito de 
Tomb Raider, mas também se 
encontram vestígios de RPGs, 
alguns beat-em-up, um chei- 
rinho de Driver, e mesmo 
pequenas amostras de um si- 
mulador de voo. 

A acção de Urban Chaos tem 
lugar na conflituosa Union City, e 
a chave do seu sucesso baseia- 
-se na possibilidade de poder- 
mos fazer quase tudo o que 
desejarmos. Podemos falar com 
os habitantes, apoderarmo-nos 
de carros, ir a dubes nocturnos, 
subir escadas, saltar de edifício 
para edifício... Excelente. 

Tudo isto em 24 missões, nas 
quais teremos de capturar crimi- 
nosos, explodir armazéns de 
armamento, salvar reféns, recu- 
perar carros roubados e viver todo 
o tipo de aventuras urbanas. Os 
“maus da fita” podem ser espan- 
cados ou baleados e, se ainda 
estiverem vivos, algemados e 
revistados. Se bem que cada mis- 
são tenha um objectivo principal, 
é-nos dada liberdade para resolver. 
quaisquer crimes que ocorram. 
Dada a sua ambição, é surpreen- 
dente a forma como Urban Chaos 
funciona na perfeição. Quem 
gosta de cocktails de acção e 
divertimento, em que o passo 
seguinte dependa apenas da 
imaginação, Urban Chaos é uma 
excelente proposta. kk AX 
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espera adiante. 


Opposing Force acompanha a história de Half-Life, mas desta 
vez do lado do exército que tanto sofrimento nos causou no 
jogo original. A acção inicia-se depois do acidente, com as 
forças alienígenas já acampadas no laboratório de pesquisa. 
A nossa missão é tomar de assalto o laboratório e eliminar a 
ameaça extraterrestre. Pelo menos, é isto que somos levados 


a acreditar. 


À medida que desvendamos uma conspiração entre os 
alienígenas e os políticos Terrestres, chegamos à conclusão 
que afinal não passamos de simples peões num jogo de 
dimensões intergalácticas: juntamente com os nossos 
companheiros somos enviados para a morte em Black Mesa. 


IH Para que serve a guerra?? Para fazer jogos como este. E filmes. 
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Distribuição: Inforjogos 
Preço: 6.990$00 (34,9 euros) 
, Jogadores:1-32 
Requisitos: P133, 24MB RAM, 
125MMB de espaço em disco 
HE Recomendado: P233, 36MB RAM, 


O IMPÉRIO GONTRA-ATAGA. 


içam bem mancebos! Vamos a rapar essa 
“trunfa”, escolher um nome de rapariga para 
a vossa arma e gritar bem alto o nome da 
Companhia a que pertencem!” Estamos na 
tropa e este é um jogo de guerra na primeira 
pessoa, este é Opposing Force — o primeiro 
conjunto de missões oficiais para o 
fenomenal sucesso que foi Half-Life. 
A nossa carreira militar inicia-se de forma dura, nós e os 
nossos companheiros mancebos firmes, à medida que o 
sargento grita os usuais insultos. E isto é apenas o Modo de 
Treino, uma homenagem a Full Metal Jacket — sem o ritual 
das humilhações e dos banhos de sangue na casa de banho 
— e um excelente modo de preparação para o que nos 


- nos ajudar. Como cabo do 


Em rent em Systemshodk2 
alternativa... dn fed de angude Umbrihantehúoido shooter /RPG na 


Estes extraterrestres 
precisam de “curas de 
beleza”. 


125 MB de espaço em disco 


Enquanto que o jogo permanece 
fiel ao original Half-Life, Opposing 4 
Force desenvolve a ideia de ' 
utilizar outras personagens para /* 


exército, temos sob o nosso 
comando diferentes tropas: 
engenheiros, médicos, fuzileiros. 
fuzileiros e por aí adiante. 
Estes podem ser usados de variadas formas — os médicos 
podem tratar-nos, os engenheiros podem atravessar portas 
blindadas e os fuzileiros são indispensáveis nos tiroteios. A 
nossa obrigação é decidir qual a melhor forma de dispor as 
tropas — ataque, retirada ou “carne para canhão”. 
Estas secções do jogo são soberbas: liderar um pelotão de 
homens contra as forças Black Ops não tem qualquer 
comparação com outros títulos do género. Aproximado a 
um combate real? Talvez não, mas é bastante estimulante. 
As novas armas e extraterrestres são normais neste tipo de 
jogos, mas novidades como um ET que se cola ao braço, 
acrescentam uma nova dimensão aos puzzles. Como bónus, 
temos as últimas actualizações de Half-Life no CD, incluindo o 
excelente título multijogador Team Fortress Classic Opposing 
Force não é demasiado deferente de Half-Life. Nem precisa Coletesde | | Tiros de canhão 
E protecção | E Final pouco 
de o ser. A ênfase em plataformas e na resolução de puzzles [iAbrihante | convincente 
é maior, e é isso que torna este conjunto de missões apelativo. Mi Desenho feia 


é inovador dos 
Um maior número de puzzles fazendo uso das diferentes níveis Lo] Participação 
tropas seria uma boa ideia, mas não é por isso que Opposing  litmosfera || dos soldados 


Force deixa de conquistar o lugar de Half-Life como o 
melhor jogo de guerra na primeira pessoa. Uma produção 
que respira classe: desde o Modo de Treino ao brilhante 
desenho dos níveis e IA dos inimigos. A e 
especialmente para os fãs de Half-Life. » E 


oWAI à 


MANT 


ERA 
TAREFA FAGIL. 


AZ NO FUTURO NÃO SERÁ 


Iguma vez sonhou ser um membro dos GOE, 
armado com os mais recentes dispositivos tec- 
nológicos, penetrando furtivamente nas casas 
e embaixadas com o objectivo de neutralizar 
terroristas? Se é esse o caso, então a Sierra 
temo jogo certo para si... No entanto, certi- 
fique-se que está realmente preparado para a acção. 
Antes que possamos recuperar o fôlego, damos connosco a 
abrir caminho entre portas e a “radiografar” salas e quartos 
à procura de alvos. A interface de controlo é inicialmente 
um pouco confusa, mas rapidamente nos acostumamos à 
natureza do seu comportamento. Juntamente com o nosso 
pelotão, o nosso objectivo é penetrar em vários edifícios, 
onde nos foi comunicada a existência de comportamentos 
anti-sociais. Estes vão dos simples atiradores furtivos até 
terroristas refugiados em igrejas, nas quais o clérigo é man- 
tido refém. Então ordenamos aos nossos homens a exe- 


Em 
alternativa. 


cução de várias tarefas, dependendo os comandos 
disponíveis das circunstâncias — furtiva ou dinâmica — ao 
mesmo tempo que tentamos mantermo-nos vivos. 

No entanto, é preferível deter os malfeitores a matá-los. 
Como tal, convém tentar elevar os seus níveis de stress até ao IM Requisitos: P200, CD-ROM de 4x, 
limite do suportável, utilizando alguns métodos “originais”, 
como o lançamento de granadas de gás lacrimogéneo, bom- 
bas persuasivas, espancando a face do inimigo com a 
dolorosa coronha da nossa MP5 ou gritando de forma 
raivosa até que estes “caiam” de medo. Depois é só colocar- 
lhes as algemas e esperar que lhes leiam os direitos. 

Uma jogabilidade “nervosa”, gráficos soberbos e uma brilhante 
concepção dos níveis, fazem deste título um excelente suple- 


Também no mercado | Ambrósio apeteca-me umjogo. Tomeia liberdade senhora 


MO excelente RPG Diablo para PC 
lançou a escuridão neste género de 
jogos, inspirando uma horda pouco 
brilhante de clones. Revenant vinca 
a sua inspiração “Diabólica” de 
forma clara, mas não deixa por isso 
de ser uma proposta muito interes- 
sante e merecedora de atenção. O 
duplo prazer proporcionado pelos 
bons gráficos e pelas interessantes 
batalhas estilo beat-em-up é sufi- 
ciente para satisfazer os nossos 
pequenos pecados. kk. 


SUPREME GNOWBDARDING 
E Editora: Infogrames 

Preço: 70000 (38,4 euros) 
E Jogadores: 1, LAN 


HE Não se pode dizer que os 
engenhosos e ultra-suaves títulos de 
Snowboarding estilo arcada, 
dominem o mundo dos jogos de PC. 
Supreme Snowboarding poderia 
alterar essa situação, já que nos 
oferece muitos dos prazeres do 
desporto real isto sem corrermos o 
risco de partir uma perna. No entan- 
to, alguns acidentes seriam bem vin- 
dos As detalhadas e excelentes 
nove pistas presentes são ideais para 
acabar o dia em beleza. X kkk 


PHARAOH 


MEdtor: Sierra 


forjogos 
Preço: 9.350$00 (46,6 euros) 
BE Jogadores:1 


HO duradouro e bem sucedido 
franchise de Ceasar atravessa o 
Mediterrâneo e chega à mítica terra 
dos faraós. Durante as suas três incar- 
nações, a saga Caesar tem vindo a 
aperfeiçoar com sucesso a sua 
cidade virtual romana. Pharaoh rev- 
ela-se um jogo perfeitamente 
aceitável e visualmente espantoso, 
contudo o seu maior problema reside 
na semelhança com Caesar 3. A ver- 
dade é que não deixa de ser um 
SimCity habitada por Egípcios. xx 


E 


SPEG OPG 2 


BE No último ano assistiu-se a uma 
explosão neste género de simu- 
ladores. De momento Hidden & 
Dangerous domina a concorrência, 
mas convém não esquecer que foi 
o original Spec Ops a iniciar as hos- 
tilidades, isto apesar de não ter 
obtido grande sucesso — sofria de 
alguma “superficialidade”. E a 
história repete-se. A fraca IA pre- 
sente nesta sequela e as desinspi- 
radas missões não lhe permitem 
grandes voos. xx 


MA especialista francesa em aven- 
turas gráficas, Cryo, é reconhecida 
por produzir jogos bastante fora do 
comum, alguns bem conseguidos 
outros nem por isso. Atlantis 2per- 
tence a esta segunda opção, uma 
vez que são apenas as personagens 
com quem temos o prazer de lidar e 
conversar o melhor que o jogo nos 
apresenta. O mais provável é que os 
puzzles ilógicos e o enredo demasi- 
adamente ciché nos façam optar 
por Ring ou mesmo Faust kk 


E Distribuição: Ecogames 
Preço: 2990500 (39,9 euros) 
E ogadores+2 


E Osjogos 2uzzie Bobble são 
alguns dos melhores jogos de puz- 
zle que a Humanidade conhece. É 
necessário um génio muito especial 
para compreender toda a sua mag- 
nificência. Por esta razão, temos de 
congratular o Einstein responsável 
pelo desenvolvimento de Puzzie 
Bobble 2 já que este conseguiu 
arruiná-lo completa e eficazmente. 
Os seus gráficos de baixa qualidade 
são um insulto para qualquer PC. + 


forjogos 
Preço: 9.350$00 (46,6 euros) 
Eogadores:1 


E Geatures 360 último “simuiador 
de vida”, sendo pouco mais do que 
um elegante Tamagotchi Uma peque- 
na criança alenigena é entregue aos 
nossos cuidados, sendo nosso dever 
educá-la da melhor forma possível 
Teoricamente, e dependendo da edu- 
cação que receber, o pequeno pode 
desenvolver qualquer personalidade. 
Orritmo é lento o que só o torna ade- 
quado para quem tem muita pacên- 
cia No entanto os detalhes e os gráfi- 
cos são fabulosos. kkk 


BUST-A-MOVE 4 

Ml Editor: Agetec 

HE Distribuição: Ecogames 
Preço: 8.990$00 (44,8 euros) 


Bogadoes+2 


E Puzzie Bobble, Bust-A-Move.. os 
títulos mais clássicos parecem que- 
rer entrar no novo milénio prontos 
para qualquer batalha. Infelizmente, 
sem grande sucesso. Ainda que 
este título consiga estar um passo à 
frente do terrível Puzzle Bobble 2 o 
facto de ser uma conversão para PC 
de um antigo membro da familia 
retira-lhe a pureza da ideia original 
A indlusão de alguns extras bas- 
tante confusos também não ajuda. 
+ 


KA-52 TEAM ALLIGATOR 
Ml Editon: GT Interactive 
istribuição: Ecogames 
Preço: 8.990$00 (44,8 euros) 
E Jogadores: 1, Internet 


HE Não, não se trata de um grupo 
de crocodilos excêntricos e pseudo- 
desportistas. Trata-se de um grupo 
de helicópteros russos KA-52 Não 
obstante, Team Aligator mistura de 
forma perfeita a dinâmica dos simu- 
ladores de voo com - acreditem se 
quiserem — um verdadeiro jogo. 
Enquanto a maior parte dos simu- 
ladores dispensa o factor diversão, 
KA-52 Team Aligator apresenta 
missões bem elaboradas e campa- 
nhas violentas. de de dd 


Ca E 
AGE OF WONDERS 
MEsitoa: Take 2 
Distribuição: Inforjogos 
Preço: 9.350$00 (46,6 euros) 
EE Jogadores: 1, Internet 


Os jogos de estratégia baseados 
em tumos têm realmente de ser bas- 
tante bons para merecerem cada 
tostão que pagamos por eles. Ainda 
mais se são baseados em livros 
desconhecidos, misturando orcas, 
duendes e afins em quase todas as 
cenas. De forma inaível, Age of 
Wonders ultrapassa estas imitações e 
revela-se um prazer, seja jogado a solo 
ou via Intemet O sistema de menu 
provoca alguma lentidão ocasional, 
mas não compromete. x AAA 


32MBRAM 
E Recomendado: P300, CD-ROM de 16x, 
64MB RAM, placa aceleradora 3D 


EE Distribuição: Inforjogos 
E Preço: 9.350500 (46,6 euros) 
1 


Prós & Contras 


Terroristas 
mento para este género de videojogos. Infelizmente existem E Php de 
apenas 18 missões e nenhuma opção multijogador. kkk X El Gráficos sober- | gador 

: EB Apenas 18 mis- 
qo remo geraram et sões" 
Je dio irrita musa | Condes rs amsresaolgode 3 cepção dos níveis 


EDGAR TORRONTERAS” 
EXTREME BIRER 


E Editora: Sierra 

E Distribuição: Inforjogos 
Preço: 9350500 (46,6 euros) 

IB Jogadores: 1, Internet 


HO motoraoss é uma excelente 
matéria para os jogos de acção, com 
as suas potentes motas e eston- 
teantes saltos de que estas são 
capazes. O actual campeão do género 
para PC é Motorcross Madness, mas 
Extreme Biker não lhe fica muito 
atrás. O seu ponto forte são as inter- 
essantes pistas traçadas no topo de 
arranha céus, Infelizmente, uma estru- 
tura de jogo pouco conseguida reduz 
a excitação inicial, de 


a E de 
IMPERIUM GALAGTIGA 2 


MB Editoa: GT Interactive 
istribuição: Ecogames 
Preço: 8.990$00 (44,8 euros) 
E Jogadores:1 


E Pense na maior coisa que puder. 
Agora imagine o dobro desse 
tamanho. Em todo o caso nada 
pode igualar às gigantescas pro- 
porções de Imperium Galactica 2 
Sob o nosso poder absoluto temos 
um império espacial, onde cada nave 
e cada cidade existente, é concebida 
por nós. Os nossos espiões são 
treinados individualmente e comba- 
tem guerras em galáxias inteiras. Se 
gosta de tarefas gigantescas, este é 
o jogo indicado para si A kkk 
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E Um plano de combate — 
mova a câmara para ver o alvo. 


Mi Ace Combat 3tenta trazer a simulação de voo para a 


ribalta — quase que o consegue. 


AGE COMBAT 
EIEGTROSPHERE 


SIMULADOR DE VOO DA PLAYSTATION APANHA TURBULÊNGIA, 


omo sempre, os simuladores de voo são algo 
problemáticos. O nível de pormenor que os 
devotos exigem pode servir para distanciar os 
jogadores mais casuais. Mas, também, se não se 
fizer um esforço sério com vista a recriar a 
experiência de pilotar um avião, o objectivo é 
fracassado. Ace Combat 3não resolve este dile- 
ma, mas certamente consegue ser divertido. 
Num futuro não muito distante, o sistema político mundial irá 
fracassar e ser substituído por duas megacorporações em luta 
pelo domínio mundial. De um lado, a General Resource Ltd, uma 
construtora de hardware militar, do outro a Neucom Inc, produ- 
tora de computadores tecnologicamente avançados. Como 
membro das Nações Unidas, é nosso dever acabar com a guerra 
e restaurar a paz mundial, Uma tarefa facilima, se pensarmos 
que somos o Tom Cruise. 
No caso de ainda não terem adivinhado, Ace Combat 3 é um 
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simulador baseado em missões. 

Recebemos um resumo com os nossos objectivos e em seguida 
é-nos dada a hipótese de escolher o nosso próprio avião (alguns 
reais, outros nem por isso) e o armamento. Estranhamente, a 
escolha de armas não influencia o jogo. Os mísseis ar-ar podem 
ser utilizados para destruir alvos terrestres, enquanto isso 
podemos ainda realizar acordos com o nosso arsenal terrestre a 
fim de evitar potenciais conflitos mais ameaçadores. 
Graficamente, Ace Combat 3 supera as expectativas. Os cen 
rios são muito variados, das selvas aos desfiladeiros, passando 
por missões em plena estratosfera. Infelizmente, o jogo está 
envolvido num denso nevoeiro, que nos deixa baralhados. 
Talvez a Namco pense que o futuro seja particularmente 
enevoado. Contudo, as missões nocturnas revelam-se especial- 
mente impressionantes, com batalhas que se desenrolam sobre 
cidades semelhanntes às de Blade Runner, repletas de torres a 
jorrarem fogo. Existe também um excelente modo de repetição 


E Voos apaixonantes: as paisagens citadinas são quase sempre de 
cortar a respiração. 


que nos deixa ver a maior parte da nossa missão ao bom estilo 
do cinema — algo que faz com que Top Gun morra de inveja. 
Uma das grandes falhas é, sem dúvida, a sensação de veloci- 
dade, ou melhor, a falta dela. Apesar de o velocímetro indicar 
uma velocidade duas vezes superior à do som, o movimento 
circundante não complementa esse facto. 

O principal problema de Ace Combat 3 está em não nos 
conseguir empolgar verdadeiramente. Resume-se tudo à 
simples perseguição dos nossos inimigos no ecrã do radar. 
Depois, é só disparar e fazer dele poluição aérea. Se repetir- 
mos este processo vezes sem conta acabamos por terminar 
a missão e eventualmente o jogo. Ocasionalmente, temos 
alvos terrestres e aéreos todos juntos. De uma maneira 
geral, as missões são realizadas quase sempre de noite ou 
sobre montanhas, sendo tudo muito limitado. 

Tanto as missões como o próprio jogo não apresentam a varie- 
dade que seria desejável num título deste género. Posto isto, 
estamos quase sempre longe da acção e, como tal, não nos 
interessa que o avião seja pouco ou muito pormenorizado, até 
porque nunca nos aproximaremos tanto que possamos apre- 
ciar o trabalho despendido a produzi-lo. 

Contudo, em algumas missões vemo-nos obrigados a executar 


Pena é que tudo seja dema- 
siado lento para a Player. 


AGE GOMBAT à É GERTAMENTE O MELHOR SIMULADOR DE VOO 
PARA PLAYSTATION, MAS NÃO GHEGA À LEVANTAR GRANDES 
VOOS E TAO-POUCO GERA GRANDES EMOÇUES 


ANPrós & Contras 


Voo picado Abatido 
Excelentes grá- Pouco emotivo 


manobras mais precisas, como aterragens e abastecimentos em 
pleno voo — algo que nos quebra, de alguma maneira, a mono- 
tonia geral, mas que não chega a ser significativo. K pres nat 
Apesar dos muitos defeitos, sente-se que Ace Combat 3 IM bistória interes- | EM Pouco alicante 
poderia ter sido produzido de uma forma diferente. A ver- sato 
dadeira natureza da pilotagem moderna significa que rara- 
mente vemos o nosso inimigo muito perto, e existe tanta 
coisa que se pode fazer com a ideia de destruir aviões e insta- 
lações inimigas. Podemos experimentar muito mais diverti- 
mento apenas a sobrevoar cidades e a fazer loopings de um 
lado para o outro, mas o jogo em si nunca se torna ver- 
dadeiramente excitante. Nunca vemos o inimigo com a mira 
sobre nós, a enganar o nosso radar com movimentos pré- 
-planeados ou dificultando a missão. Por conseguinte, as mis- 
sões tornam-se demasiado fáceis de acabar. A sensação que 
temos é a de que o inimigo não se preocupa minimamente 
com a nossa presença. 
Ace Combat 3 é certamente o melhor simulador de voo para 
a PlayStation, mas, no que toca ao jogo propriamente dito, 
não chega a levantar grandes voos . É demasiado repetitivo e 
nunca empolgante. Se a acção fosse intensa, como o título 
sugere, poderia ser um grande sucesso. Na realidade, Ace 
Combat 3 é visualmente apelativo, mas pouco mais é do que 
um Afterburner com tranquilizantes. dk x 
alterna: IV: O melhor do combate espacial Jogo de acção onde os helicópteros são reis. 
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E Corrida de resistência: Le 

Mans não é o mais excitante 
jogo de corridas, mas é o 
mais original. 


EE Editora: infogrames 

E Produtora: Eutechnyx 

EB Preço: 11.540$00 (57,56 euros) 
IH Data de lançamento: já disponível 
EB Jogadores: 1-2 

IM Extras: memory card, 

Dual Shock-compatible 


HAh, que doce é o sabor da 
vitória! Venham comemorar 


também meninas... 


EE Onde é que já vimos este 
equipamento antes? 


+003km Fo 2 CAT 
00:02:59 -— 


esde 1923 que os apaixonados por automóveis, 
fanáticos pela competição e os viciados em 
ruído e borracha queimada visitam Le Mans no 
norte de França. A razão por que o fazem não 
está relacionada com as pessoas, o queijo ou os 
famosos vinhos franceses mas sim com a 
possibilidade de assistir à mais esgotante corrida de 
automóveis do mundo. O sucesso desta prova 
depende da meticulosidade dos mecânicos, da 
pilotagem, das estratégias de corrida e, acima de tudo, 
da resistência física e psíquica dos pilotos. Este é um 
verdadeiro teste para as melhores equipas e 
condutores, apoiados pelos melhores fabricantes de 
automóveis mundiais. Assim sendo, não é de admirar 
que a Infogrames tenha comprado a licença para 
converter este mítico espectáculo para a PlayStation. 
Le Mans 24 Hours dá-nos a oportunidade de recrear a nossa 
própria maratona automóvel durante — espantem-se — 24 
horas. Para que possamos atingir o sucesso convém elaborar 
um plano e respectiva estratégia de prova, já que uma corrida 
destas características pode trazer todo o tipo de problemas. 
As condições meteorológicas, por exemplo, podem mudar em 
minutos — a chuva torrencial é a mais perigosa — e se não 
anteciparmos a troca de pneus podemos acabar aos 
ziguezagues na pista aos controlos de um carro ultra-instável. 
O reconhecimento da pista não é uma tarefa difícil, depois das 
primeiras 300 voltas os seus segredos revelam-se. 
Ainda assim, esta maratona contra o relógio não é um desafio 


para qualquer um. Por esta razão existem opções mais “dóceis”. 


O tempo de corrida pode ser reduzido drasticamente para 12, 
24 minutos, ou duas horas de duração. Mas ao seleccionarmos 
estas opções estamos a secundarizar muito o jogo, já que as 
tácticas de corrida passam a ser completamente irrelevantes. 
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LE MANO 24 HOURS 


Le Mans Dias de 

HE Tacticamente Tempestade 
exigente irritabilidade 
Bl ideia ao fim de 
interessante algumas das 24 
EE Comportamento| horas de jogo: 
dos carros bem E Tempo de 
equilibrado aquecimento 


Em Le Mans é necessário despender algum tempo a 
compreender a aerodinâmica, a direcção e os pneus dos 
modelos. Este não é o jogo indicado para quem deseja 
emoções rápidas e gráficos esplendorosos — apesar de estes 
serem razoavelmente bons. 

Os carros estão bem equilibrados e o seu comportamento é 
bastante bom. Existem diferenças distintas entre os vários 
modelos. No início, o melhor é recorrer a uma caixa automática, 
já que as 24 horas de corrida envolvem cerca de 14.000 trocas 
de caixa. Outras opções incluem um modo de Campeonato, 
que consiste em disputar numa época várias provas em 
circuitos imaginários e em Le Mans. As vitórias traduzem-se em 
pontos, e a equipa mais pontuada recebe o troféu final. 


DEPOIS DAS PRIMEIRAS 300 VOLTAS 
JA NÃO HA SEGREDOS NA PISTA. 


Naturalmente, Le Mans não é um grande jogo de arcada; não 
existem taças para ganhar e a pilotagem serve apenas para 
desfrutarmos bons momentos. Igualmente, temos a sensação 
que a produtora incluiu o modo multijogador por “obrigação” 
e não por necessidade. 

Tirando isto, há muito a dizer sobre o conceito de jogo. É fácil 
constatar que não existem nos dias de hoje muitos jogos que 
apresentem premissas originais. Apesar de não ser o mais 
bonito e emocionante título de corridas, a excelente selecção 
de carros e o sistema de box presentes, fazem de Le Mans 24 
Hours um dos melhores. kk kk 


Formula One'39 Granturismo 
Em derrat fast é 
- Jogo que têm tudo, excluindo o modo dj “Gráficos cspantosos, comportament 
alternativa... [Es mAsiimetmeaia E e muita diversão. 


ão há lugar para o erro: neste mundo que é 
dominado pelas mentes mais radicais, o erro 
equivale à derrota, aliás, tal como na maioria 
dos desportos. No entanto, este possui uma 
outra vertente - a astúcia. 
A Rockstar Games virou-se para o mundo radical e — 
com a ajuda da revista Thrasher — acabou por 
produzir um jogo capaz de vir a provocar alguma agitação e 
orgulho por entre as mentes mais radicais. 
Desde logo Thrasher: Skate and Destroy arma-nos com as 
manobras necessárias para a evolução de um género de acção 
que nos possa deixar, ao mesmo tempo, espantados e ligados 
ao monitor por muito e muito tempo. E isto tendo em conta 
aquele que é o pequeno reino de acção dos skaters. As 
manobras baseiam-se essencialmente no ollie, onde nós e a 
nossa prancha deixamos, como por magia, de estar em 
contacto com o chão. Mas daro que o nosso raio de acção é 
muito superior a isto. E porque o sistema de controlo analógico 
é simples, não tarda nada e começamos a tratar a nossa 
prancha por “tu”. 
Na pele de uma das seis personagens genéricas, partimos para 
a conquista pessoal — que por sua vez se inicia no nosso bairro. 
Nele está, como é óbvio, induído todo aquele material (cenário 
de acção) necessário para o bom desempenho de um atleta, 
neste caso a nossa pessoa. Mas porque para ter experiência é 
necessário treinar, não é permitido poupar forças. 
Se por acaso, ou por esforço, conseguirmos ser o melhor, 
conseguimos também aceder a outras áreas e a novas 
manobras. Áreas essas variam entre a cidade de Nova lorque 
até aos pontos mais radicais da Europa. As pistas vão sendo 


THRASHER 
SKATE ANE 


180 

bs=50:50 grind 
select to 
“art run 


E Para a realização de boas manobras é 
preciso treinar, e treinar a sério. A astúcia é a 
chave do progresso. 


Editora: Rockstar Games 

Produtc ckstar Games 

Distribuição: Inforjogos 

Preço: 9.400$00 (46,9 euros) 

Jogadores: 12 

Extras: Modo analógico, 
compatível Dual Shock 


gra 


cada vez melhores e 
Salto Queda cada vez mais recheadas 
Ii Controios HiCimara de obstáculos. Na 
impecáveis temperamental 
E Meios HE Progressão difícil verdade, alguns deles 
envolventes HH Talvez apenas para 3, ? 

IH Manobras de se | peritos sem particularmente 
lhe tirar o chapéu difíceis de serem 
ultrapassados, e é 


aqui que entra uma vez mais a experiência, que nunca é 
demais. Há ainda uma característica que nos permite, 
depois de atingirmos a top da tabela de pontos em 
consequência de uma dada manobra, aparecer na 
capa da Thrasher. 

Para além do jogo a solo podemos optar pelo 
modo multijogador — particularmente divertido 
pela competição existente entre nós e um 
amigo nosso. Tal pode ser emocionante por 
algum tempo mas a verdadeira essência de 
Thrasher: Skate and Destroy jaze no trabalho e 
na técnica que vamos desenvolvendo ao longo 
dos diferentes níveis. 

Para além da sua atraente aparência e sistema de 
controlo, o segredo de Thrasher: Skate and 
Destroy é o de ser “realmente realista”. Em 
termos de som, é simples e adequado à 
acção produzida. Um jogo radical que 
consegue chamar a atenção até dos 
menos radicais. x x x x 


ER Tony Hale Skateboarding Streetskner 
i mto ce renome mas apenas pelo | Eras é para Playstation mas não vale 
alternativa... [Esfera pa pi ade 
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Re caia 


EE Tal como na televisão, 
temos todo o tipo de 
informação disponível no 
fundo do ecrã. 


Dados 
ditora: Eidos 
rodutora: Lankhor 
istribuição: Ecogames 
E Preço: 10.990$00 (54,82 euros) 
EE Jogadores:1-4 
BB Extras: Compatível Dual shock, 
cartão de memória, volante 


MUITAS LIGENÇAS. POUGA EMOÇÃO. 


desporto dos mais ricos e talentosos homens 
do planeta está de volta à PlayStation, e 
desta vez é uma cortesia das mesmas pessoas 
que ofereceram Lara Croft ao mundo. F1 
World Grand Prix foi produzido no Japão, ese 
tivermos em conta que os grandes títulos de 
corridas da classe de Gran Turismo e Ridge 
Racer têm sido da responsabilidade dos homens do 
país do Sol Nascente, chegamos à conclusão que 
este deveria ser um grande jogo. 
Fi World Grand Prix possui a licença completa da FIA, o que 
significa que todas as equipas, carros e pilotos estão nas suas 
posições correctas. Alguns dos carros presentes parecem um 
pouco estranhos sem as típicas pinturas a publicitar as 
marcas de tabaco (para proteger as crianças), mas o jogo 
exibe uma autenticidade notável e existem alguns toques 
bem concebidos. Por exemplo, tal como é usual ver-se na 
televisão, as informações correm na parte inferior do ecra. 
Os traçados estão igualmente bastante bem desenhados e 
“copiados”. O circuito mais bonito é 


GOMO UM JOGO DE FORMULA Í — tal como na realidade — o de 
Sepang, na Malásia. À nossa escolha 
Fi WGP PEGA POR SER INGAPA existem vários modos de corrida: 


corrida única, de modo rápido, 
DE FAZER CORRER treinos e obviamente o modo de 


ALGUMA ADRENALINA Campeonato. Para facilitar a 
a pilotagem e melhorar as 


performances do carro existem de observar em acção outros pilotos no preciso momento em 
várias ajudas disponíveis, desde a que embatíamos num dos muros de protecção. 
assistência de travagem à assistência da direcção. O Na perspectiva de um jogo de Fórmula 1, F1 World Grand Prix 
comportamento dos carros pode ser do tipo arcada ou peca por ser incapaz de fazer correr alguma adrenalina. 
simulação, e se assim o quisermos, podemos afiná-lo tal como — Infelizmente para a Eidos, existe presentemente no mercado 
as equipas o fazem na realidade. Estas afinações são F199, um brilhante jogo de Fórmula 1. Comparar os dois é um 
realizadas em boxes 3D, onde podemos variar os ângulos de pouco como comparar um Ferrari Maranello aum Ford Fiesta. 
RE EEE incidência das asas e decidir quais as estratégias a utilizar. ) H World Grand Prix tem tudo o que é essencial a um bom 
licença oficial | IM Gráficos Muito interessante é o modo Helicopter, o qual nos permite jogo do género, mas quer em termos visuais, quer em 
IM Apresenta medianos sobrevoar o traçado onde pouco depois iremos pilotar istoà | termos de jogabilidade não pode competir com F199. x x 
todas as pistase | EH Controlos " as R 
ATOS inadequados medida que um especialista nos vai dando algumas dicas 
E Fácicejogar | E FT99 importantes. O modo Replay permite-nos rever a acção de Sem ria 


Ex on rcada Ê Ê Nema só palavra, carros. Carradas deles. Ah, 
várias posições e ângulos, e muitas vezes é a melhor forma ecestá disponivel em Platinum. 
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embram-se daqueles soldadinhos verdes com 
quem passávamos tardes sem fim a brincar 
em cima da cama, no chão, na cozinha e sabe- 
-se lá mais onde? Pois, então já teremos uma 
ideia do que se pode esperar em mais um dos 
poucos títulos da 3DO, Army Men. Pequenos 
soldados no mundo real, Tans versus Greens numa 
guerra que decorre no interior da nossa mente, Os 
fofos Army Men são uma tentativa de trazer algu- 
ma nostalgia à nossa vida. 
Em Army Man: Air Attack desempenhamos o papel de um 
piloto de helicóptero no exército alemão. A nossa missão? 
Evitar que o exército Tan trafique armas do mundo real 
para o mundo de Army Men e destrua os Greens. A joga- 
bilidade está muito bem delimitada, destruir os Tans. Mas 
não é assim tão fácil como possa parecer. 
À parte das armas mais habituais (que são muitas), temos a 
oportunidade de brincar com o nosso helicóptero, o qual 
pode ser utilizado de muitas formas diferentes. Na sua 
maior parte, os objectos que encontramos pousados no 
chão podem ser apanhados e movidos em missões com 
objectivos como o de devolver uma bateria para que um 
comboio eléctrico de brincar possa andar. Mas podemos 
ainda utilizar os objectos, como armas, contra os nossos 
inimigos, ou deixar cair sobre eles uma pedra. Outros ele- 
mentos, como flores, podem utilizar-se para atrair abelhas, 
na intenção de eliminar as tropas inimigas. O tipo de acção 
é muito inventiva e, como tal, interessante, 
Mas claro, o humor também está presente. A determinada 


h que a sua empresa seja um 
isso é necessário ter um par- 
b'à altura. Alguém que con- 
bia solução ideal, para que 
b funcione na mais perfeita 

onia. Um parceiro, que lhe 
inta o melhor de vários mun- 
4 num só, a sua empresa. 


jue, as boas soluções são as 


Distribuidores Ofi 


q NÚCLEO Digital, o futuro 
mático da sua empresa ficará 
camente... em boas mãos. 


V. 


8] 


Informática, Electrónica e Telecomunicações, Lda. 


- AIR ATTACK 


altura raptamos um urso de peluche. Mais tarde o urso 
desenvolve tendências psicóticas, cria olhos laser e começa 
a destruir tudo o que lhe aparece à frente. 

Mas não é só acção. Muitas das outras missões requerem 
também ginástica cerebral. Num dado nível temos de livrar 
a nossa base do terror criado por um exército-gigante de 
formigas. Como o fazemos? Simples, arranjamos uns 
donuts recheados de açúcar e colocamo-los na base Tan. 
Depois é só esperar para ver. Os pequenos fragmentos de 
estratégia vão aparecendo à medida que vamos progredin- 
do no jogo. Além disso, as nossas opções na selecção de 
veículos tornam-se também cada vez mais variadas com o 
decorrer de diferente missões. 

A variedade do jogo beneficia ainda com a indusão de um 
modo cooperante — o facto de nos juntarmos a um amigo 
diminui o nível de dificuldade, além de ser muito mais divertido 
e empolgante. A nossa opção de jogo pode ainda passar por 
um jogo estilo deathmatch, onde combatemos uns contra os 
outros por diferentes objectos. 

Se bem que um jogo baseado no helicóptero não seja pro- 
priamente muito original, a vertente criativa e estimulante 
que lhe foi aplicada é um aspecto determinante no Army 
Men: Air Attack, conferindo-lhe características que o tor- 
nam um encanto de jogar. A acção pode por vezes ser 
repetitiva, mas a verdade é que consegue ser sempre bas- 
tante desafiante. Sem dúvida a ter em conta. kk x x 


Em 
alternativa... 
E I 
FA 


GPolico2 
Sesstis 

ero futurista onde a acção. 
dsma do repode: 


BMovie 
GTInteractive se + 
Não tão bom mas merecedor de um obar 


INTERNET 

ELABORAÇÃO DE SITES 

HOST POR DOMÍNIO AGREGADO 
MANUTENÇÃO DE SITES 
E-COMMERCE 


Centro Competência 


seft/ab 


Software de Gestão 


REDES 
PROJECTO 
INSTALAÇÃO 
ADMINISTRAÇÃO 
MANUTENÇÃO 


Segurança Informática 


HA vida parece estar a correr 
malao tipo do helicóptero. 


BEdios:3D0 
E Produtoa:3Do 

Bl Dstibuição: AA 

E Preço:AA 

EE Jogadores: 1:2 

E Extas: cartão de memória, 
modo analógico, compatível 
Dual Shock. 


Mira 
E Bom sentido de 
humor 


Alvo 

BE Also repetitivo 
MSistema de 

BE Um desafio controlo um 
decente pouco desajus- 

MH Excelente opção | tado 
multjogador 


E Movimentos de guerra. Os 
ataques vêm da terra e do ar. 


E Felizmente, o nosso 
helicóptero está equipado com 
mísseis. 


MULTIMÉDIA: 
ELABORAÇÃO DE CD'S 


WINDOWS 
INSTALAÇÃO 
CONFIGURAÇÃO 
MANUTENÇÃO 


MANUAIS TECNICOS 
ELABORAÇÃO E TRADUÇÃO 
(INGLÊS, ESPANHOL, 
FRANCÊS, ALEMÃO) 


Rua-Padre Américo, 9B - 1º Diº; « Telheiros « 1600-548 LISBOA » Tel: 21.711 1544 Fox: 21.711-15 52 + e-mail: geralOnvucleodiaital.com 


HO bate-bate continuaaser 


MNAMMAD AU 


HO boxe é de facto um 
desporto muito estranho. Duas 
pessoas em cima de um ring à 
luta uma com a outra, e a vitória a 
sorrir a quem bater com mais 
força e tiver mais resistência. Mas 
assim que transferida para a 
PlayStation esta premissa bárbara 
tem até muito sentido, se bem 
que um pouco limitado em ter- 
mos de agressões (pontapés e 
coisas do género), 

O desafio de um produtor é 
basear-se na criação de um jogo 
empolgante, que retenha elemen- 
tos suficientemente reais para ser 
designado simulador. Com 
Knockout Kings 2000 a Electronic 
Arts conseguiu isso e muito mais. 
Os lutadores movem-se e com- 
portam-se como verdadeiros 
pugilistas, o que se traduz nos 
cortes faciais ou inevitável 
cansaço. No que diz respeito à 
jogabilidade, sofreu grandes 
aperfeiçoamentos relativamente 
ao seu antecessor, Nockout 
Kings '99, 

A inclusão de lutadores reais sem- 
pre foi o factor que mais distin- 
guiu Knockout Kings dos seus 
mais directos adversários, como 
Victory Boxing. Já no que toca à 
adição da opção de combates 
clássicos, nem se fala. 

O modo de jogador a solo con- 
siste em criar um sério candidato 
que possa vir a desafiar 
Muhammad Ali (que sempre foi e 
sempre será o melhor de todos os 
pugilistas). Para alcançar este 
objectivo temos, obrigatoria- 
mente, de aprender e aperfeiçoar 
toda as artes defensivas, caso 
contrário é tempo perdido. 

Por outro lado, e se estivermos 
virados para o lado mais violento 
da coisa, podemos sempre optar 
pelo modo Slugfest, se bem que 
estes três rounds de extrema vio- 
lência atinjam o seu auge quando 
jogados a dois. Por ser melhor que 
o seu antecessor, merece a nossa 
total confiança. dd x 
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EE Distribuição: Electronic Arts 
EB Preço: 9.990500 (49,83 euros) 
Jogadores: +2 


Aprós & Contras | 


350º Queda 
Parece fa | Ei Demasiado 
buloso simples 
Pistas Demasiado 


MTV ONONBDARDING 


SNOWBOARD PARA A GERAÇÃO MTU. 


e por um lado isto pode parecer 
uma crítica demasiado forte 
para um jogo de PlayStation, 
MTV Snowboarding parece ape- 
nas ser mais um título para a 
plataforma da Sony. Num 
mundo saturado de videojogos, 
são os próprios jogos que se dis- 
tinguem do modelo geral — títulos 
como Metal Gear Solide Driver -, que 
se distanciam dos que apenas imitam 
os que vieram antes. 
MTV Snowboarding dá-nos a sensação de 
pensamento de um programador: “Certo. De 
que é que precisamos para um jogo de snow- 
board? Neve, obviamente. Uma selecção de 
atletas e pranchas. Umas quantas pistas 
diferentes, e uma infinita variedade de 
manobras. Vemo-nos lá em baixo, amigo.” 
É pena, realmente. Porque MTVintroduz 
novos elementos ao género em causa, princi- 
palmente através da jogabilidade. Ao con- 
trário de jogos como Cool Boarders, a 
atenção foi toda ela dada à forma como 
desempenhamos as diversas manobras e à 
diversão que daí extraímos. A variedade de 
pistas é considerável, assegurando que cada 
percurso executado é diferente do anterior. 
No entanto, a essência do 
jogo radica na facilidade 
com que desempe- 
nhamos as variadas 
manobras. Quase como que 


CoolBoarders3 
Sony dei 
Dtndo que continua a dominar o smoweoaralna Playstation. 


de uma forma intuitiva, vemo-nos inseridos 
no jogo como se de verdadeiros profissionais 
nos tratássemos. Por exemplo nas aterragens, 
não vemos qualquer dificuldade em dominar 
o nosso corpo e a prancha. 

O 7080 para a Nintendo 64 é talvez um exem- 
plo de como não devemos produzir um jogo 
de snowboard. Muitas foram as vezes em que 
nos interrogámos sobre como utilizar todos 
aqueles botões do comando. Neste ponto, 
MTV Snowboarding opta pelo óbvio e sim- 
ples, permitindo-se mesmo o privilégio de não 
utilizar os botões superiores do comando. 
Mas, infelizmente, ainda não se alcançou o 
ponto certo. dx x 


s filmes da série Jurassic Park: muitos efeitos 
especiais, pouco conteúdo. Poder-se-á dizer 
mais ou menos o mesmo acerca de todos os 
jogos baseados em filmes. Por fora muito giros 
e engraçados, por dentro ocos que nem um 
balão de ar. W/arpath é nada mais nada menos 
do que o último jogo desta licença, um título de luta 


com dinossauros à mistura. O problema é que a certa variedade de interacções — nestes movimentos inclui-se 
Dreamworks concentrou-se talvez demasiado em ver ainda a possibilidade de arremessarmos os nossos adver- 
o que conseguia tirar deste jogo. sários para determinadas partes do cenário no propósito de 


Warpath é a má aplicação de um conceito. Dinossauros 
num beat-'em-up? Vai ser difícil construir um bom jogo a 
partir disto. Com humanos é fácil; as fontes gráficas nas 
quais nos podemos inspirar são praticamente infinitas, já 
com dinossauros a coisa torna-se um pouco mais complica- 
da. Em Warpath cada um dos dinossauros possui um 
ataque característico — e sim, ver um Tiranossauro Rex a 
tentar dar um pontapé tem a sua piada. É também incrível 
a capacidade de salto deste 20 gigantescos animais — o que 
não aconteceu em Walking with Dinosaurs. Apesar desta 


agilidade pouco habitual, os “pequenos” nem sempre se 
movem pelo ecrã da forma mais ortodoxa tornando a acção 
em pouco mais do que luta com os botões do comando. 
Pelo lado positivo, os “lutadores” propriamente ditos estão 
soberbos, a animação gráfica está, de facto, muito bem con- 
seguida. As arenas são baseadas nos dois filmes Jurassic Park; 
já os movimentos das criaturas são constituídos por uma 


conseguirmos uma lesão de maior efeito. 

Em suma, trata-se de um título beat-'em-up que apresenta 
dinossauros no lugar de humanos — um risco muito mal cal- 
culado. Mas como se isto já não bastasse, o sistema de luta 

fica também muito longe do que seria de esperar para um 

título deste género. Um fóssil que terá de ser desenterrado 
com muito cuidado. x 


Em Bloody Roar 
alternativa... Riismtd 


Tekken3 
Nameo. 
A esstda dos jogos best-emup. 


E Gingatescos animais na 
luta pela sobrevivência.” 
Mas que lindo... 


Distribuição: 
EE Preço: 9.990500 (49,83 euros) 
HE Jogadores: 1-2 
Mies esta de meméria medo 


analógico, compatível Dual Shock 


JURADOID PARK: WARPAT 


eus 


ibuição: 
ço: 9.990$00 (49,83 euros) 
E jogadores: 1-4 


EE Seria de esperar que um jogo 
patrocinado por Tiger Woods apre- 
senta-se algo relacionado com o 
golfe, certo? Errado. Este título foi 
claramente dedicado aos jogadores 
mais novos, mas isso não é descul- 
pa para o fracasso. Os gráficos são 
pobres, ou melhor todo o jogo 
carece de essência. Como se diz na 


gíria, triplo bogey. x 


E Motas com motores a jacto, sem 
rodas, travões da “China”, um 
manuseamento da “Tailár 
uma voltinha? Esperemos bem que 
não, mas se nos sentirmos tenta- 
dos, pensemos duas vezes. Jet Rider 
3é um jogo terrível com gráficos 
um tanto ou quanto apelativos e 
percursos que deixam muito a 
desejar. Ou seja, um daqueles títulos 
que já nasceu morto. + 


POP Nº POR 


BM Editors: Jvc 


Preço: 10.990$00 (54,82 euros) 
Jogadores: 1-2 
ME Uiiizar diferentes balões coloridos 
cheios de hélio para se fazerem iinhas 
poderá parecer um conceito de jogo 
algo questionável, mas na verdade 
“acaba por ser mais ou menos igual às 
bolinhas ou quadradinhos. Esta última 
aposta por parte da Taito é capaz de 
vir a ser umas das melhores do ano. 
Até porque, de uma forma simples, 
consegue ser acessível a todos os 
membros da família. kkk x 


ARMY MEN 0 


HE Mais um jogo bem ao estio de 
Toy Story onde os jardim transfor- 
mam-se em campos de bataha A 
variedade de armas e unidades 
móveis é muita e tentadora. 
Semelhante a alguns títulos por nós 
muito bem conhecidos, a sua grande 
essência reside no entretenimento 
que pretende propordonar, tanto no 
modo de um jogador como no modo 
de dois jogadores. de dr 


MENA: WARRIOR PRINGESS 


rea 
reço: 9.990$00 (49,83 euros) 
E ogadores:1 


Esta aventura na terceira pessoa é 
mais um jogo que se coloca entre os 
jogos Tomb Raider e Fighting Force, 
ambos da Core, apesar de estar muito 
mais próximo do último em termos 
de qualidade. Xena possui uma 
grande série de movimentos ao nosso 
inteiro dispor. No que diz respeito à 
aparência física da nossa heroina, sim- 
plesmente “adequada”. Infelizmente o 
jogo não se mostra tão empolgante 
como seria de esperar d+ 


SHADOW MADNESS 


IH Apesar de não passar de um sim- 
pes título RPG, Shadow consegue estar 
muito bem em termos de jogo propria- 
mente dito. Há ainda um sistema de 
combate inovador que nos ajuda a 
dominar toda a acção num intervalo de 
tempo razoável no entanto, mostra-se 
um pouco confuso quando comparado 
com Final Fantasy Vit Com cerca de 40 
horas de jogo é digno de um segundo 
olhas mas apenas se tivermos acabado 
oFrVie FEV dede 
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Novos Jogos Nintendo 64 


E (Em Gima) Rocket é 
graficamente espantoso. Uma 
delícia para os olhos. 

E (Direita) A entrada para 
Whoopee World. Sim, é um 
parque temático. 


Dados 
IB Editora: Ubisoft 
HE Produtora: Sucker Punch 
HH Distribuição: Ecogames 
EE Preço: 12.990$00 (64,8 euros) 
E Jogadores:1 
BM Extras: Rumble Pak 


ROGHET: 


== ROBOI ON WHFELO 


Jacto 


EB Puzzles EB Ângulos 
soberbos proporcionados. 
HE Visualmente câmara 
espantoso Dificuldade 
E Bastante em saltar 
divertido. 


EE (Em Baixo) O nosso veículo 
planador permite que 
pintemos tudo o que a nossa 
vista alcance. 

Divertido e colorido. 


AM bastante natural que Rocket: Robot on Wheels 
não desperte muita atenção. Este jogo de 
plataformas para a N64 está irremediavelmente 
marcado por títulos como Donkey Kong 64, 
Banjoo Kazzoiee, daro, Super Mario 64. Ese 
olharmos para os últimos registos da Ubisoft, 
nomeadamente Tonic Trouble e Rayman 2- 
facilmente imaginamos que Rocket possa não ser 

um dos títulos mais esperados da actualidade. 

Contudo, num surpreendente golpe de mestre, Rocket revela-se 
um bom jogo — bastante bom, de facto. E finalmente refuta a 
teoria de que apenas a Rare e a Nintendo são capazes de 
conceber excelentes títulos de plataformas. E este é apenas o 
primeiro jogo da produtora Sucker Punch. 

Existem momentos em que Rocket se revela “quase” brilhante. De 
facto, em algumas situações não chega a ser um jogo de 
plataformas 3D, apesar da quantidade de saltos efectuados 
através dos vários níveis. Rocket é igualmente um sortido de 
aventuras, e até mesmo um tradicional jogo de puzzles. O jogo 
gira em torno da usual recolha de objectos. Neste caso, bilhetes 
(que permitem aceder a novos mundos) e “Tinker Tokens”, que 
podem ser usados para dotar a personagem Rocket de novos 
movimentos e habilidades especiais (o Rocket é obviamente um 
robô mono-cidista com uma cabeça de tractor). Até agora nada 
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de novo. Mas o que realmente diferencia Rocket em relação a 
outros títulos são os jogos existentes. Cada mundo é composto 
por grande número de tarefas a cumprir, e tendo em conta que 
os videojogos devem, acima de tudo, ser divertidos, a Sucker 
Punch não se coibiu de dar largas à imaginação. No primeiro nível, 
por exemplo, podemos saltar para dentro de um carro do tipo 
carrocho-quente e competir contra um oponente robótico, 
activar um gigantesco dinossauro mecânico, atirar bolas para 
dentro da boca dos presidentes americanos, e ainda construir a 
nossa própria montanha-russa. Os níveis são pouco extensos, O 
que significa que cada um destes está absolutamente apinhado 
de tarefas a efectuar. As possibilidades são surpreendentes, e 
torna-se bastante complicado decidir qual o sub-jogo ou 
objectivo que queremos atacar. 

Alguns dos puzzles revelam-se como os mais imaginativos e 
engenhosos que já alguma vez vimos. No segundo nível, Pint 
Misbehavin, o nosso dever é mudar as cores dos objectos, 
utilizando para isso uma pistola paintball planadora, que 
naturalmente se encontra no topo de uma trepadeira. Até o 
próprio Rocket terá de mergulhar em diferentes piscinas de tinta 
de modo a poder passar por um guarda, já que apenas a 
combinação correcta de cores o permite. Esta é uma grande ideia, 


que apenas poderá ser 
solucionada através da lógica pura. Simples, mas bastante 


ROGRET É UM EXEMPLO AGABADO DE 
ORIGINALIDADE. REGPIRA QUALIDADE É 
TRAZ UMA LUFADA DE AR FREGGO. 

PARA O MUNDO DOS JOGOS DE VÍDEO. 


engenhoso, tal como o resto do jogo. Esta sublime simplicidade é 
melhor ilustrada no penúltimo nível, Pyramid Scheme. Existem 
duas versões radicalmente diferentes deste nível, mas que 
partilham algumas características. A única forma de completar- 
mos este nível é saltando de uma versão para a outra, ao mesmo 
tempo que solucionamos os problemas inerentes aos doisEm 
qualquer outro nível, existe um grande número de veículos à nos- 
sa disposição. Tal como o carro carrocho-quente e a paintball 
planadora, existe ainda um carro de minas, um submarino pessoal 
e-—o melhor de todos eles — uma bicideta voadora. Magnífico. 
Tal como o fariam no mundo real, os objectos caem e ressaltam, o 
que está perfeitamente de acordo com a percepção de realidade 
existente no resto da aventura. O próprio Rocket pode executar 
uma série de movimentos, o mais gratificante dos quais é utilizar 
asua cabeça tractor para pegar em objectos, arremessá-los, 
esmagjá-los e para capturar inimigos. Apesar de serem poucas, as 
falhas presentes são algo irritantes, em parte devido ao ineficaz 


MAnossaprópria 
montanha-russa. Só nossa, 
para andarmos o tempo que 
quisermos. 


E Poderá parecer um pouco 
estranho, mas Rocket 
revela-se uma experiência 
deveras gratificante. 


throwing it at 
happens! 


sistema de câmara. Na verdade, este não se revela muito pior do 
que aquele existente em Donkey Kong 64 ou Banjoo Kazooie, 
mas é bastante complicado prever onde vão acabar os saltos. 
Além disso, o Rocket tem uma tendência natural para deslizar 
quando atinge o solo. Aparte estes pequenos “mas”, Rocket 
revele-se um caso de sucesso porque se apoia numa excelente e 
prazenteira jogabilidade. A Sucker Punch demonstra de forma 
cabal que os seus responsáveis e programadores sabem de forma 
inata como conceber um excelente jogo. Isento das aborrecidas 
tarefas estilo encontrar-chave/abrir-porta tão comuns nos jogos 
actuais, Rocket respira qualidade e traz uma lufada de ar fresco 
para o mundo dos jogos de vídeo. Extremamente original, é uma 
terrível pena que seja edipsado por um certo macaco que todos 
conhecemos. kkk 


Super Mario 64 Donkey Kong 64 
Uma obra de arte. O melhor jogo de sem- | . O famoso macaco está de volta com uma. 
pre depois, é claro, de Zelda. aventura tão grande intricada e divertida. 
bes como seria de esperar. 


EE Jogadores: 1-4 
HM Extras: Pak de Memória, 
Rumble Pak 


EE Penetrar no mundo de 
Army Men não é uma tarefa 
complicada se, em criança, nos 
habituámos a fazer da cama 
dos nossos pais excelentes 
campos de batalha para os 
nossos soldadinhos. Eram assim 
as violentas batalhas da nossa 
infância — pequenos soldados 
que lutavam incansavelmente 
em lugares tão remotos como 
a casa de banho, a cozinha, e 
debaixo da cama. 

Perdidos numa batalha eterna, 
as duas facções de Army Men 
não se dão tréguas. Os Greens 
(os bons) foram alvo de um 
bem preparado ataque 
surpresa por parte dos Tans (os 
maus), que raptaram a filha do 
General Green. Movimentando- 
-se entre o mundo real e o 
mundo dos pelotões de 
plástico, o nosso objectivo é 
descobrir o paradeiro do 
maléfico Plasto e resgatar a 
doce menina. Temos ainda de 
evitar que os Tans tenham 
acesso a armas de destruição 
massiva, como o vidro 
amplificador (absolutamente 
letal quando exposto ao sol), o 
spray para carros e todo o tipo 
de fogos de artifício. 

Army Men é uma combinação 
de acções furtivas e tiroteios, 
permitindo-nos infiltrar nas 
bases inimigas, seguir espiões e 
balear os nossos oponentes. 
Existe uma boa variedade de 
missões e a jogabilidade revela- 
se muito divertida — no mundo 
de Army Men não temos mais 
do que cinco centímetros de 
altura, ao passo que no mundo 
real olhamos o mundo do alto 
dos nossos 1,90 m. 

Apesar de revelar sentindo de 
humor e de nos propor 
desafios interessantes, as 14 
missões disponíveis e o 
excelente modo multjogador 
são insuficientes para nos levar 
de volta às intermináveis 
guerras de criança. kkk 
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Novos Jogos Nintendo 64 


HA acção é muita e divertida. 


Venha o próximo! 


Dados 

HM Editora: Midway 

E Procutora: Atari 

Distribuição:: Concentra 

reço: A anunciar 

Jogadores: 1-4 

HE Extras: Controller Pak, Rumble 
Pak, Expansion Pak 


ENGELENTE AVENTURA DE QUATRO 
JOGADORES, MAS REP 


QUAND 


primeira versão arcada de Gauntlet foi um 
jogo que só voltou a ganhar os sentidos 
quando finalmente implementou um sistema 
multijogador minimamente decente. Desta 
forma contribuiu para o encorajamento de 
acção propriamente dita, até porque 
podíamos comprar a nossa própria saúde 
com a ajuda de umas quantas moedinhas. Claro que 
se as nossas finanças andarem em baixo não nos 
resta outra opção senão morrer. 
O mesmo aplica-se para Gauntlet Legends, uma interessante 
conversão da recente sequela para arcadas. A jogabilidade 
continua a mesma que sempre foi e, como tal, os gráficos 
foram os únicos a sofrerem aperfeiçoamentos substâncias. 
Conduzimos o nosso aventureiro por entre extensos 
labirintos, tendo como 
contribuição de acção, os ataques 
continuamente frequentes por 
parte dos nossos inimigos 
(monstros verdadeiramente 


JOGADO | SOLO macabros), que parecem estar à 
nossa espera ao virar de todas as 


esquinas que podemos encontrar. A única forma de “mudar 
o curso da água” consiste na destruição do gerador, e se 
não quisermos "ir desta para melhor” teremos de trabalhar 
em equipa. Só é pena a Nintendo 64 não possuir uma 
ranhura de moedas para que se possa comprar mais tempo. 
Como um jogo de diversão, está o máximo. Todos os 
elementos de uma equipa mantêm-se junto até que 
consigam encontrar uma poção para curar o elemento mais 
fraco do grupo. E isto para não falar nas emboscadas que 
podem ser feitas na intenção de matar um monstro. Ao 
todo podemos escolher até quatro personagens diferentes, 
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E Quatro tipos de persona- 
gens ao bom estilo arcada. 


e se pretendermos uma 
equipa equilibrada então 
convém ter um de cada 
tipo: Wizard, Valkyrie, 
Warrior e Archer. As suas 


Lendário Ultrapassado 
IM Bonitos gráficos, | E Demasiado básico 
especialmente se IB Requer a presença 
tivermos um pak dos nossos amigos 


de expansão mais viciados o 
m RU habilidades foram 
multjogador Ê 

EE Múitos alvos a concebidas de forma a se 
abater complementarem entre 


si, por isso é de esperar 
que um Warrior sofra menos ferimentos em combate corpo a 
corpo e que um Wizard tire melhor partido dos poderes 
mágicos que lhes são atribuídos. Um grupo que não seja 
equilibrado terá maiores dificuldades em progredir no jogo e 
como tal a alcançar os bosses de cada nível. Ao contrário do 
jogo original, onde reinavam os seus 512 níveis — praticamente 
intermináveis —, Gauntlet Legends não só tem princípio como 
tem também um fim. 
Gauntlet Legends não é ainda um jogo que possamos 
pensar em comprar se não tivermos amigos dispostos a 
realizar os nossos desejos sempre que nos surgir o bichinho 
do vício. Queremos com isto dizer, de uma forma mais ou 
menos subtil, que Gauntlet Legends quando jogado a solo 
corre o riso de se revelar numa experiência solitária e até 
frustrante. A simplicidade da jogabilidade em si, que em 
muito contribui para uma excelente aventura de quatro 
jogadores, tem o efeito de tornar o jogo patético e 
repetitivo quando jogado sem companhia. No entanto, se 
conseguirmos juntar uns quantos fanáticos de Gauntlet para 
uma noite de Sexta-feira repleta de espadas e feiticeiras, aí 
sim, não teremos dúvidas em considerar Gauntlet Legends 
como uns investimento muito compensador. Je dk x 


Mario Kart64 Mario Party 


a pera aaa Di de us 
alternativa... [Esposa picadas bes iinol Dadee 


( ARA AS MELHORES FRASES 
N t - NA As MV NGO FRAVRS 


ira ganhar um dos 10 CD's que temos para lhe oferecer, escreva 
a frase publicitária para o jogo CHAMPIONSHIP MANAGER 
/00. Recorte, cole num postal e envie a sua frase para: 


SSATEMPO PLAYER - CHAMPIONSHIP MANAGER 99/00 
Rinhaga da Torre do Fato, Nº. 19 « 2º escritório 


D00 LISBOA 
ENÇÃO: A DATA LIMITE PARA RECEPÇÃO DOS POSTAIS É 31/03/00. à 


4 


Preço: AA 
E Jogadorest 
HM Extras: Rumble Pak, Pak de Controlo 


EA honrosa profissão de dis- 
tribuidor de jornais — pouco con- 
hecida no nosso país — devia ser 
alvo de uma aproximação mais 
cuidada por parte dos respon- 
sáveis da High Voltage, no seu 
Paperboy. Enquanto um ver- 
dadeiro distribuidor necessita obri- 
gatoriamente de se levantar todos 
os dias às seis horas da manhã 
para receber o equivalente a um 
cartucho de jogo para a Nintendo, 
os seus homólogos da N64 ga- 
nham o seu dinheirinho a partir 
janelas e a agredir transeuntes na 
cara com as volumosas e pesadas 
edições de Domingo. Tal como a 
versão de arcada dos anos 80, o 
nosso objectivo reside em colocar 
jornais nas caixas de correio dos 
assinantes, e fazer a vida negra 
àqueles que se recusam a tal. Se 
executarmos uma ronda perfeita 
(distribuindo todos os jornais e 
partindo os vidros das casas dos 
não-assinantes), angariamos mais 
clientes e consequentemente 
mais trabalho. 

O novo Paperboy acrescenta um 
pouco mais de variedade à acção, 
através da inclusão de ruas mais 
perigosas, alguns níveis de bónus 
e encontros com bosses do tipo 
Frankenstein. A bicicleta é mais 
facilmente controlável, graças a 
algumas habilidades que 
“atrasam” o relógio, mas no geral 
pouco mudou ao longo destes 
últimos anos. 

Apesar de permitir algum diverti- 
mento e uma série de animadas 
reacções por parte dos agredidos, 
Paperboy é incrivelmente fácil de 
completar. Depois, existe sempre a 
estranha sensação de que o jogo 
era muito melhor no ido ano de 
“85. xkk 
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inspirações de Stai 


abia que se pode medir a temper- 
atura do ar pelo número de 
chilreios que um grilo emite? Basta 
contar o número de chilreios por 
minuto e dividi-lo por 30. O resulta- 
do é bastante aproximado à tem- 
peratura lida em Farhenheit. O 
problema é que não vamos ter tempo de 
testar esta teoria em Armorines, porque 
os grilos em questão vão estar demasiado 
ocupados a tentar arrancar-nos as orelhas. 
A terra foi invadida por uma espécie de raça de 
insectos extraterrestres. Mesmo com todos os 
exércitos do mundo à nossa disposição, a 
Humanidade vê-se impotente para travar os hor- 
rendos rastejantes na sua caminhada destruido- 
ra. Estes insectos irradiam um cheiro tóxico e 
nauseabundo, que é o principal responsável pela 
morte dos nossos soldados. Tudo está então nas 
nossas mãos: armados com apenas uma lata de 
insecticida e um mata-moscas, tere- 
mos de derrotar toda a força de 
invasão insectóide e impedir 
FÉ que os rastejantes dizimem a 
população inteira. Para sermos mais 
exactos, Armorines: Project Swarm não é mais 
do que Turok 2 com insectos. Foram adicionados 
alguns puzzles, mas a maior parte do tempo é 
> passada a enviar os alienígenas de volta para o 
puraco de onde vieram. Visto que este jogo uti- 
liza o mesmo motor de Turok 2 não é surpresa 
que sofra dos mesmos males que afectam este 
último. Os controlos não permitem uma rápida 
adaptação, o que levanta sérios problemas — afi- 
nal este é um jogo de tiros. Fazer pontaria com o 
controlo analógico enquanto nos movimenta- 
mos com os botões C torna-se bastante frus- 


Dados 
BM Ecitora: Ac 


JELT OWARM 


trante, se não mesmo desagradável. 

Existe um modo automático de disparo, mas 
este desliga-se várias vezes sem qualquer 
razão aparente. 

Os níveis são extensos e variados, levando-nos 
das estepes geladas da Sibéria para as selvas 
tropicais do México, passando pelos desertos do 
Egipto, e mais tarde para o espaço profundo. 
Este é um dos benefícios existentes em usar o 
motor de Turok 2 — o jogo é visualmente atrac- 
tivo, especialmente com o Pak de Expansão. 
Mas não nos podemos esquecer dos insectos 
assassinos. Estes variam dos pequenos bichos 
que nos mordem os calcanhares até aos 
gigantes aracnídeos. A animação está igual- 
mente bem conseguida — o jogo não é 
recomendável a quem sofra de aracnofobia. 

A forma com o jogo está estruturado é a prin- 
cipal característica negativa em Armorines. Por 
exemplo, é possível abandonar uma missão 
sem que tenhamos cumprido todos os objec- 
tivos. A frustração é imensa, especialmente 
quando gastamos 45 minutos num nível para 
descobrir mais tarde que nos esquecemos de 
destruir um ovo de extraterrestre. 

Armorines é um título pouco mais do que 
mediano dentro do género de jogos na 
primeira pessoa. É visualmente aprazível, mas 
falta-lhe uma direcção de arte na concepção 
dos níveis, já que nunca sabemos ao certo o 
que temos de fazer a seguir. A inclusão do 
modo de dois jogadores permite melhorar o 
quadro geral, mas não está à altura de títulos 
como o espantoso GoldenEye. kk x 


Informática para todos 


EH Não, não...vai à bola. 
Ali..a bola! 


OLGA WORLDWIDE GOGGER 


ualquer pessoa que tenha uma Satum, terá 
certamente adquirido o original Sega Worldwide 
Soccer. Nos seus dias de glória, era considerado um 
jogo de futebolsoberbo, repleto de subtileza e de 
umarara beleza. Como os tempos mudaram. 
Graças à batalha anual entre a EA e a Konami, os 
jogos de futebol foram elevados a uma forma de 
arte. Infelizmente, SW/WSnão se tem esforçado muito nos 
treinos. 
SWWS 2000 assume uma aproximação total à acção do desporto- 
rei Glorifica tudo o que este desporto tem de espectacular e 
suprime o banal Mas esta aproximação não é bem sucedida, 
simplesmente porque falha ao não compreender que o 
espectacular deve apenas acontecer de vez em vez Caso contrário, 
quando eficazes pontapés de bicdeta e potentes remates a 30 
metros de distância se tornam usuais, existe a tendência para nos 
aborrecermos com tanta “espectacularidade”. 
Existe um grande número de pequenos defeitos em SW/VVS 2000. 
Ainda que estes possam parecer inconsequentes quando 
analisados separadamente, juntos acabam por minar a jogabilidade 
deste título. Parece não haver qualquer distinção nos desarmes, 
pelo menos no ponto de vista do árbitro. Se derrubarmos alguém 
por trás, temos 50% de hipóteses de sermos admoestados e 50% 
de nada acontecer. Do mesmo modo, se ganharmos uma disputa 
de forma justa, o árbitro pode decidir-se pela amostragem de um 
cartão. O problema é que SVV/VVS 2000 não consegue ser 
minimamente consistente neste aspecto. Igualmente enfurecedor 
é o facto de os nossos jogadores não compreenderem muito bem 
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E istosim é é 
os pés na bola. 
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as ordens de controlo dadas — ANPrós & 
uma ordem para passar a bola Golo de ouro... | Naprópria 
pode ser confundida com a HE Visuaimente Cor 
2 agradável IA pouco 
execução de um desarme — o Mi Bomsistema | inteligente 
que a juntar à reduzida IA dos de controlo HM Jogabilidade 
7 RGE E Golo pouco fluida 
companheiros de equipa, não fenomenais E Árbitros à 
contribui exactamente para um moda + 
po Ls AX portuguesa” 
bom balneário”. Se é verdade 
que a nossa equipa ataca bem, 


é a defender que mostram a sua ineficácia, já que se mostram 
suficdentemente felizes em ver passar a bola a dois centímetros do 
pé. Isto enquanto tentamos em desespero de causa selecionar o 
jogador mais próximo da bola. O resultado traduz-se quase sempre 
emgolos.. da outra equipa. No geral, pode dizer-se que a acção 
decorre lentamente e sem fluidez. Aparte estes “pequenos” 
problemas, os comentários são bons, a animação dos jogadores é 
de qualidade e o sistema de controlo é instintivo. A sensação que 
temos é a de que existe um bom jogo algures, mas tentar encon- 
trá-lo pode revelar-se uma tarefa realmente frustrante. SW/VVS 
2000 apresenta poucas melhorias em relação a Michael Owens 
Soccer, o equivalente de Worldwide Soccer para a PlayStation. 
Apesar de possuir gráficos agradáveis e apresentação cuidada, os 
muitos defeitos de que padece não lhe permitem lutar pela “taça”. 
UEFA Striker é de momento a opção mais acertada para os 
amantes do futebol na Dreamcast xx 


ddr de Atol estão arcada que apresenta pouca semanas E 
poucas comosjogos 
EE PEA Demasisoo rápido e confiso, mas os gráficos ão espantoso e ofogos encantos = 


Sunshine Steel Works 
Near Pittsburgh, Pennsylvani 


VIGILANTE 6: 
AND DEFENDE 


Th E 


| 
UMA 


euna alguns carros, carregue-os com o maior 
número de armas possível e depois faça-nos 
combater entre si, à medida que percorrem as 
ruas da cidade. Parece divertido? Na verdade 
não o é. Bastante mais divertido que jogar 
Vigilante 8: 2nd Offense é andar nos carrinhos 
de choque. Sem dúvida. 
Existem vários modos diferentes de jogo, mas qualquer 
deles tem um impacto absolutamente nulo na jogabilidade. 
No início de cada missão são-nos dadas algumas instruções, 
conhecimentos básicos e uma lista de objectivos. 
Infelizmente, estes resume-se quase sempre ao mesmo: 
destruir todos os carros e encontrar itens especiais. 
Existem alguns momentos em Vigilante 8: 2nd Offense que se 
revelam soberbos, mas um número de falhas desnecessárias 
acaba por arruinar o conjunto. À medida que progredimos no 
jogo, vamos tendo a sensação de que o jogo está inacabado. O 
maior problema reside nas texturas, que apenas deixam perceber 
os objectos quando nos aproximamos deles. Podemos estar a 
conduzir de encontro ao que, de longe, parece uma duna de 
areia, para descobrirmos mais tarde que afinal era um íngreme e 
assustador penhasco. De igual modo, é impossível verificar à dis- 
tância se os nossos oponentes forem realmente atingidos. Não 
há desculpas válidas para que estas situações ocorram na 


E Avariedade de modelos ànossa disposição éimensa.. 


Dreamcast. Mas não é a baixa 
qualidade gráfica que faz de 
Vigilante 8: 2nd Offense um 
mau jogo. A jogabilidade é 

“seca” como um pão do mês 
passado, o que duplica a 
velocidade de aborrecimento 
enquanto alvejamos as várias 
viaturas presentes no jogo. O 
comportamento absurdo dos carros também não ajuda em 
nada — estes parecem ser governados por uma força própria e 
pulam de forma incansável. Existem no entanto algumas ideias 
redentoras: power-ups que nos permitem conduzir o carro 
sobre a água e voar, mas na prática são desperdiçadas. 
Vigilante 8: 2nd Offense é uma amostra dos jogos de há cinco 
anos atrás — não é um título merecedor de entrar no ano 
2000. kk 


| APrósê 
Arranque per- 
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EE Apenas os adeptos mais fer- 
vorosos de South Park devem 
entrar no mundo de Chefs Luv 
Shack. Basicamente, tudo o que 
temos a fazer neste jogo é entrar 
num espectáculo baseado em 
South Park — e é tudo. Escolhida a 
nossa personagem e o número de 
jogadas desejadas, basta selec- 
cionar uma das categorias e aí 
vamos nós. As categorias dividem- 
-se em coisas como Anal Probe e 
Saddamy. Uma vez dentro do jogo, 
é nos feita ou uma questão relati- 
va a South Park ou uma mais séria. 
É óbvio que para sermos bem 
sucedidos necessitamos de con- 
hecer muitíssimo bem os dese- 
nhos animados. Como bónus exis- 
tem várias etapas de jogo. Estas 
são simples versões de clássicos 
jogos de arcada — Donkey Kong, 
Track & Field e Asteroias, todos 
eles apresentando personagens 
de South Park, 

Chefs Luv Shack é um jogo bas- 
tante trivial e é extraordinário que 
nos dias de hoje se classifique 
como videojogo. Os estupida- 
mente longos tempos de carrega- 
mento ainda enegrecem mais o 
cenário. Numa consola como a 
Dreamcast um programa tão bási- 
co como este deveria “voar”. 
Ocasionalmente, aparece uma 
etapa de bónus como a Roda da 
Fortuna, uma rodada de apostas 
ou — esta é a mais engraçada de 
todas — uma prova intitulada 
Cartman Gets An Anal Probe, 
onde responder a dez questões 
em 20 segundos significa que o 
Cartman vai realmente, hmmm, 
palavras para quê... 
Verdadeiramente hilariante. 

Até agora a licença de South Park 
serviu de inspiração a um grande 
número de produtoras no desen- 
volvimento de horrendos jogos. O 
jogo de acção na primeira pessoa 
de South Park foi uma verdadeira 
desilusão e Luv Shack nada faz para 
alterar esta situação. Jogo como 
este são tão engraçados como o 
Buraco do Ozono. Mantenha-o bem 
longe da sua Dreamcast x 


EE Vamos lá, mexe esse rabo 
gordo! 
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M. Chmura B. Schroeder 


NFL QUARTERBAGK CLUB 2000 


Futebol 

Europeu Americano 
HM Visualmente | EM Bastante 
espantoso confuso para os 
E Quantidade de| iniciados 
opções E Não 
Apresentação apresenta nada 
excelente de novo 


E Láno alto é possível 
visualizar toda a acção. 


E (Em Baixo) Os detalhados 
gráficos permitem que se 
admire o brilho dos capacetes 
ea sujidade das calças. 
Magnífico. 


al como acontece com a maioria das pessoas, 
na Player não nos sentimos particularmente 
atraídos pelos títulos de futebol americano. 
Por um lado são visualmente bastante 
atractivos e bons exemplos de programação 
de alto nível; por outro estão envoltos em 
termos técnicos que não conhecemos totalmente. 
Este jogo tem todas as probabilidades de se instalar 
durante largos meses na tabela dos mais vendidos 
nos EUA, mas não nos podemos esquecer que os 
seus compradores foram educados dentro da 
filosofia da tarte de maçã, que já assistiram a 
milhares de finais do Superbowl e que se sentem 
nus se não levam consigo uma 45mm. É um mundo 
diferente... 
Dito isto, NFL Quarterback Club 2000 apresenta-se 
visualmente bastante bem conseguido, sendo provavelmente 
o melhor título de futebol americano alguma vez concebido. 
A atenção ao detalhe é espantosa — todas as equipas, 
jogadores e estádios da NFL estão presentes. Podemos 
disputar uma época completa, somente os play-offs, um jogo 
de exibição ou escolher o nosso próprio quadro de jogo. Existe 


“> 
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ainda a possibilidade de editar todo o lote e criar qualquer tipo 
de campeonato que queiramos. 

O ponto alto de NFL Quarterback Club 2000 são, para os 
iniciados, os maravilhosos gráficos. Muito do trabalho de 
desenvolvimento foi dirigido para a criação dos movimentos, 
textura dos mapas, etc. Os efeitos meteorológicos são 
excelentes e existem numerosos ângulos de câmara à nossa 
escolha. A maior parte deles revelam-se pouco úteis, 
especialmente a câmara do capacete, onde tudo o que 
podemos ver são alguns atacadores e muitas pilhas de corpos. 
Em termos de jogabilidade não existem surpresas — as tácticas 
são escolhidas a partir dos menus que temos à disposição. 
Ainda que este sistema não tenha sofrido grandes alterações 
desde o tempo de Jonh Madden para a Mega Drive, o facto é 
que NFL Quaterback Club 2000 decidiu “apimentar” a receita, 
dificultando bastante a recepção da bola. 

Por uma qualquer razão, este desporto nunca se implementou 
na Europa, o que explica parte do insucesso deste tipo de 
jogos. Apesar de ser uma boa amostra do que é o futebol 
americano, de apresentar muitas opções, uns gráficos 
majestosos, a verdade é que NFL Quarterback Club 2000 não é 
indicado para novatos, que rapidamente se perderão no 
mundo das tácticas e formações específicas de jogo. kk x 


HO estranho mini-jogo G-Ball. 
Um conceito que só visto se 


Ecogames 
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ma das maiores preocupações relacionadas 
com o lançamento da Dreamcast na Europa 
devia-se à carência de um jogo de futebol 
realmente capaz de provocar alguma sen- 
sação no mundo dos videojogos. Claro que 
esta “fraqueza” poderia ser compensada 
com o lançamento de títulos de luta ou de con- 
dução. E foi o que aconteceu. Mas, e as pessoas que 
não trocam a sua PlayStation pela nova consola 
sem um simulador de golfe? 
Tee Off Golf, para além de um jogo apetrechado de 
esquisitices japonesas, não deverá ser o tipo de 
jogo que possa vir a cativar as almas mais 
esclarecidas no mundo do golfe. A 
Acclaim foca este desporto de uma 
forma nunca antes vista. Mas nem 
por isso deixa de conseguir ser um 
título realmente divertido — em 
muito semelhante ao seu primo 
Everybody's Golf. Tee Off Golf 
baseia-se essencialmente no mesmo 
conceito de jogo, criado até pela 
mesma equipa de programação. Como tal 
iremos nos familiarizar com algumas 
das personagens, mas claro que a 
grande vantagem desta conversão para a 
Dreamcast advém do poder desta 
máquina, nomeadamente em tudo o que 
diga respeito à apresentação gráfica do jogo 
— por sua vez simplesmente magnífica. 
O sistema de swing é também ele novo. Ao 
invés da barra colocada na parte superior do 
ecrã, Tee Off Golf opta pele sistema circular, 
favorecido pela excelente série Actua. O 
jogo é fácil de aprender e as bolas compor- 
tam-se exactamente da forma que seria 
de esperar. Isto não quer dizer que o jogo 
seja demasiado simples, até porque é de 


golfe que estamos a falar, logo, a experiência é muito impor- 
tante, se não essencial — continua a ser muito difícil determi- 
nar as distâncias nas tacadas de média e longa distância. De 


igual forma, o sistema de tacadas dentro do green não é tão 
simples como possa parecer. Aproximar 

uma bola do buraco ou mesmo 

acertar no buraco resume-se à 

nossa habilidade de analisar a 

disposição do green e não nos 

números que nos são dados 

pelo próprio computador. 

Por um lado esta dificuldade 

extra é bem-vinda, até 

porque Tee Off Golfmostra- 

se um quanto ou tanto limita- 

da noutras áreas do género. 

Não há sequer a opção de 

seleccionar diferentes características 

das tacadas. Assim que dominar- 

mos os pontos mais básicos, apenas 

os momentos finais do buraco 

poderão colocar-nos fora de jogo. 

Os modos de jogo alternativos ape- 

nas fomecem diferentes formas de 

pontuação em vez de opções técni- 

cas relacionadas com o jogo em si. 

Uma das características mais mar- 

cantes de Everybody's Golf era a opção 

mini-golfe, uma represen- 
tação maravilhosa de um dos 
passatempos mais popu- 
lares do mundo. Tee Off 
Golf substitui este modo de 
jogo por G-Ball, opção que 
parece não ter descrição 
possível. Em suma, um jogo 
engraçado mas ainda sub- 
stituível. kd 


Gráficos exce- 
lentes 


EMétodode | E Não hámini- 
jogosimplese | golf 
efidente 


E Psichic Force 2012: andar 
pelo ar 


POYGHIG FORGE 2012 
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EE Quando a humanidade final- 
mente aprender a “dominar” a 
gravidade, qual é o primeiro ponto 
da ordem de trabalhos? Produzir 
carros voadores? Resolver O pro- 
blema de construção de fogos? 
Ou lutar a cerca de 2.000 pés de 
altitude? 

A Taito sabe a resposta, e acaba 
de produzir um jogo que envolve 
dar cabo do nosso inimigo numa 
arena onde a gravidade não 
existe. Mas este acontecimento já 
tem antecedentes na Taito, 
nomeadamente a aparição do 
primeiro Psychic Force nas arcadas 
e PlayStation. 

Só até há pouco tempo que títu- 
los como Power Stone e Soul 
Calibur conseguiram dominar todo 
o ambiente 3D, isto tendo em 
conta tratarem-se de editoras 
com anos de experiência no que 
diz respeito à produção de shoot- 
'em-ups. Psychic Force 2012 nem 
se parece com 3D, em conse- 
quência deste facto, o nosso con- 
trolo sobre os lutadores não con- 
segue alcançar os níveis mínimos 
de aceitação, ao ponto de ser 
impossível recorrermos ao contro- 
lo analógico. 

De uma modo geral, é-nos viável 
considerar este jogo como que 
uma experiência pelo mundo dos 
shoot-'em-ups por parte da Taito. 
Um exemplo disso é todo o sis- 
tema de movimentos aplicados 
nos lutadores, aqui a táctica mais 
eficiente não é bem o que se 
poderia esperar de um título que 
pretende simular lutas de corpo a 
corpo, ou seja, a melhor forma de 
derrotar o nosso adversário pode 
não passar por um ataque à 
queima roupa. O que por si só tira 
algum espectáculo ao jogo, 
espectáculo esse que sempre foi 
e sempre será essencial para um 
bom shoot-em-up. 

Psychic Force 2012 é maçador e 
frustrante em quantidades equiva- 
lentes. Graficamente não con- 
segue satisfazer, notando-se até a 
falta de esforço por parte da pro- 
dução gráfica do jogo. x x 
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EE Os jogos de corrida de snow- 
board nunca foram uma grande 
ideia, especialmente quando são 
desenvolvidos pelos mesmos 
responsáveis de Cool Boarders 
para a PlayStation. O snowboard 
em nada está relacionado com 
corridas e com a obtenção de 
melhores tempos -— trata-se sim- 
plesmente de explorar todo o tipo 
de movimentos acrobáticos e de 
sentir a liberdade para praticar as 
loucuras que entendermos. As 
corridas são para os carros. 

A complexa premissa de Snow 
Surfers baseia-se em descer uma 
colina coberta de neve tão rapida- 
mente quanto podemos, efectuan- 
do pelo caminho algumas acroba- 
cias que se traduzem em pontos. 
Se conseguirmos um tempo digno 
de registo e pontos suficientes pas- 
samos à próxima etapa. 

O problema principal neste jogo é 
que nunca consegue transmitir as 
emoções do snowboarding. É ver- 
dade que os percursos são longos 
e variados, mas, no que toca ao 
realismo, é bastante semelhante a 
descer uma montanha gelada sen- 
tado num saco de plástico. E para 
um jogo da Dreamcast é demasia- 
do lento. Apesar de se indicarem 
velocidades da ordem dos 
1B0Kmyh, os cenários não parecem 
querer convencer-nos disso. 

Mas Snow Surfers não é uma tenta- 
tiva de recriar de forma precisa a 
realidade do snowboard. Tal como 
Os seus primos da PSX, trata-se ape- 
nas de trazer para as nossas salas 
alguma da adrenalina vivida na reali 
dade. Esta é uma das razões pelas 
quais é tão fácil efectuarmos 
grandes manobras. Mas o pior de 
tudo é, sem dúvida, a voz suposta- 
mente divertida que insiste em afec- 
tar-nos durante o jogo com os seus 
dispensáveis comentários. 

Snow Surfers é um título banal. Os 
modos de jogo são pouco imagina- 
tivos, a jogabilidade é trivial e todo o 
pacote não passa de um dliché. dk 
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LINE OUT ? TOTAL WEIGHT 
6.0 m 3508g 
WTEMP 19,/5:€ / se e 


E Como nos dirá o incansável 
e entusiástico q 
“Esse aínão é nada mau - bem 
apanhado.” 


MEdion:sega 
E Procutom: Sega 

E Distribuição: Ecogames 
E Preço: AA 
Jogadores: 1 


ntes de discutirmos a possibili- 
dade de desenvolvimento de 
títulos como Jogo da Malha 2000 
e Sim Crochet para o mercado 
dos videojogos, convém esclare- 
cer que Sega Bass Fishing tem 
Pouco a ver com a típica pesca de cana. 
Naturalmente que não seria agradável 
reconstituir essas tardes passadas à 
beira-mar, nas quais esperamos que um 
desgraçado peixe decida morder o isco. 
Pelo contrário, Sega Bass Fishing leva- 
nos para a região dos grandes lagos 
americanos onde se disputam anual- 
mente competições de pesca desportiva. 
De qualquer das maneiras, excluindo a luxuri- 
ante paisagem, Sega Bass Fishing não é mera- 
mente um simulador. Se o fosse, então muito 


MO colete é essencial para os dias mais frios. 


0EGA BASS FOHIN 


do nosso tempo de jogo seria desperdiçado 
num ambiente terrivelmente húmido e 
extremamente monótono. Ao invés disso, o 
modo Arcade apresenta semelhanças incon- 
fundíveis com um qualquer combate mortal de 
Quake Il Escolhemos as nossas armas (ou isco), 
e partimos à procura dos nossos oponentes (os 
peixes) e, em poucos segundos, estamos 
envolvidos numa terrível luta de morte, tentan- 
do forçar o nosso inimigo a comer chumbo (ou 
lá o que seja aquilo de que os anzóis são feitos). 
Assim que a presa está sobre o nosso 
domínio, uma voz grita “peixe!” e um 
poderoso riff de guitarra acompanha o 
momento, à medida que o animal capturado 
inicia uma batalha feroz puxando e repuxan- 
do a linha. A pesca de um peixe “gigantesco” 
é um momento verdadeiramente único. 

O modo Arcade serve para testar a nossa perí- 
cia e para nos habituarmos aos ridículos con- 
trolos de pesca. As águas estão “infestadas” de 
peixes, e não são necessários mais de quinze 
minutos para acabarmos o nível. 

O modo Original, por outro lado, já requer 
alguma experiência, reflexos e — tal como na 
realidade — grandes doses de paciência. Para 
sermos bem sucedidos, precisamos saber 
onde repousam os maiores peixes em qual- 
quer ambiente e qual o isco mais apropriado 
para os fazer morder. Mas rapidamente cheg- 
amos a um ponto em que apenas as expressi- 
vas faces dos peixes cortam a monotonia. 
Infelizmente, a Sega excluiu o potencial- 
mente hilariante modo de dois jogadores. 
Desta maneira, Sega Bass Fishing não passa 
apenas de uma interessante novidade, preju- 
dicada pela natureza repetitiva do jogo em 
si Mas haviam de ver o “peixão” que 
escapou agora mesmo... kk x 


moviment 
Ros 

por 
nós 


DEVERÁ APENAS SERVIR PARA 
MANTER DS ADEPTOS DE FUTEBOL 
ENTRETIDOS. APENAS 1990. 


UEFA OTRINER 


mjogo de futebol lançado nos 
Dreamcast só pode ser boanotícia. 
Além de quase garantir que as ven- 
das decorrerão a bom ritmo, um 
bomjogo de futebol deverá apres- 
sar a troca das máquinas antigas pela nova 
super-consola da Sega. UEFA Striker tem 
aqui uma boa chance para se estabelecer 
sozinha neste domínio da Dreamcast. Mas 
paraisso terá de provar que o merece... 
A aproximação que UEFA Striker faz ao mundo 
do futebol é bastante semelhante àquela que fez 
a muito bem 
sucedida saga 
FIFA, ou seja: o 
ataqueéa 
melhor defesa. 
Rapidamente 
descobrimos 
que os desafios são geralmente resolvidos de 
maneira simples; assim que a bola esteja em nosso 
poder, arrancamos para a baliza contrária e 
rematamos para golo. 


O desarme é extremamente difícil de ser bem 
sucedido e o mais provável é que ganhemos a 
posse da bola devido a um erro do adversário. 

A jogabilidade é também dificultada pela veloc- 
dade com que as coisas se passam, já que a acção 
do jogo se desenrola de forma demasiadamente 
rápida. Mesmo escolhendo a velocidade mais lenta, 
abola desaparece de vista frequentemente, fazen- 
do da precisão dos nossos passes, remates ou 
desarmes, simples golpes de sorte. Se escolhermos 
jogar na velocidade mais rápida, o desafio torna-se 
um autêntico jogo de pinballe são obrigatórios os 
reflexos de, digamos-um processador de 128-bits. 
Infelizmente, UEFA Striker cai na mesma ratoeira 
em que já havia caído FIFA, pois também neste 
caso o jogador tem muito do trabalho já feito. 
Desta maneira, é possível realizar os mais espec- 
taculares movimentos utilizando um botão ape- 
nas — e nem sequer necessitamos de nos preocu- 
par com o tempo certo para os realizar, o que 
revela que a direcção tomada para UEFA Striker 
foi a de um puro jogo de arcada. Se pretende um 
jogo com um nível de profundidade e estratégia 
maior, então terá de esperar por algo mais elab- 
orado. Até lá, UEFA Striker deverá servir para 
manter os adeptos de futebol entretidos. 
Apenas isso. kkk 


E Umagrande dose de originali- 
dade revela o carácter de Pen Pen. 


EE Editora: Infogrames 

EE Produtor: GE 

EE Preço: 9.400500 (46,89 euros) 
E Plyers: 1-2 


Eljáviama nova! versão de lts a 


essendal nos longínquos e “tenologica- 
mente avançados" anos 70, a verdade é 
que uns quantos homens vestidos com 
enormes e absurdas roupas de seres 
humanos primitivos, não se mantém 
propriamente actual nos dias de hoje. 
No entanto, os participantes teriam 
com certeza mais prazer na repre- 
sentação que os espectadores teri- 
am na sua visualização. E esta é uma 
boa notícia para a Infogrames, já que 
Pen Pen é essencialmente um simu- 
lador de Its a Knockout, no qual 
podemos controlar animais de 
banda desenhada e guiá-los através 
de estranhos percursos. Cada um 
destes percursos do jogo está dividido 
em três momentos: um em que deve- 
mos nadar, outro em que pulamos. 
incessantemente e outro em que 
deslzamos pelos nossos estômagos 
(não, não estamos a brincar), As per- 
sonagens são propositadamente dift- 
ceis de se controlar, o que resulta que 
os pequenos seres estejam constante- 
mente a diocar uns com os outros 
quando se tentam esgueirar por cam- 
inhos mais apertados, isto quando não 
caem de costas atingidos na cara por 
uma porta que se abriu inesperada- 
mente. No modo multi-jogador as gar- 
galhadas são constantes, já que este 
jogo de corridas — apesar de nada ter 
a ver com os usuais títulos do género. 
— é bastante divertido. Como seria de 
esperar, os gráficos estão um pouco 
ultrapassados e as personagens do 
tipo banda desenhada revelam-se, 
quando inspeccionados de perto, 
quase monstruosamente deforma- 
dos: imaginem o Sonic depois de 
este ter sido atropelado por um 
enorme camião. Contudo, Pen Pen 
poderá ser demasiado singular e 
subtil para conseguir alcançar um 
êxito assinalável no mercado dos 
videojogos. Desta forma, pode con- 
siderar-se que a principal qualidade 
reside na sua originalidade e mesmo 
que não seja considerado um título 
espantoso, Pen Pen tem todas as 
condições para atrair uns poucos 
aficcionados pelo género. kk x 
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EE Preço: 6.990$00 (34,9 euros) 


E Jogadores: 1-2 (com cabo de ligação) 


“= DAVID CIEAYS É 


HO poderoso ACMilannão 
dá quaisquer hipóteses aos 
adversários. 


MISSION: IMPOSSIBLE 
E Estor Infogrames 


ibuição: Infogrames 
BMPreço: 6700500 63,4 euros) 
E Jogadores:1 


HE No que toca às melodias, 
Mission: Impossible cota-se como 
um dos melhores títulos do merca- 
do. Felizmente, o Game Boy realiza 
um trabalho admirável a nível de 
atmosfera de jogo, numa tentativa 
de recrear o estilo de Metal Gear 
Solid, apostando em inúmeras 
engenhocas — o próprio Q coraria 
de vergonha — e missões (fotografar 
planos secretos, sabotar mísseis 
inimigos, eto). Como bónus temos o 
Agente Organiser, que transforma o 
nosso Game Boy numa calculadora, 
num emissor de mensagens e num 
controlo infra-vermelhos. se ker 


BE Seria de imaginar que um jogo 
de futebol com o famoso e sem- 
pre-esionado Ronaldo fosse tão 
divertido como o Carnaval brasileiro. para o Game Boy Color do “sinu- 
Infelizmente, a acção é demasiado 
lenta, a nossa equipa é difícil de 
controlar, não existem repetições e mação estilo BD, gloriosos mundos 
— mais importante — não parece 
que estamos a jogar um jogo de 
futebol Tem todos os nomes ver- 
dadeiros dos jogadores, mas os 
nomes das equipas necessitam de 
ser alterados. Ronaldo V-Footballé. sauro e solte uma terrível bomba- 
um título banal e, ironicamente, a 
sua jogabilidade é tão fraca como 
foi a do próprio jogador no mundial Ts estranhamente não existe uma 
de França 98. k + 


TOTAL SOCCER 2000 


p 


R FIM..AGÇÃO FUTEBOLÍSTIGA DI 


sjogos de futebol deveriam fazer-nos saltar 
da cadeira e gritar bem alto “Gooooolo!” 
assim que abanássemos as redes da baliza da 
equipa contrária. Infelizmente o Game Boy 
nunca foi abençoado com um título capaz de 
uma façanha destas. Talvez porque as produ- 
toras se tenham concentrado apenas em emular os 
excelentes gráficos de jogos como FIFA 2000 e ISS 
Pro 2000 para o velhinho formato de 8-bits. 
Pois bem, preparem-se para a “onda”, porque Total Soccer 
2000 saltou do banco já em tempo de desconto e marcou 
um poderoso tento de fora da área, numa excelente jogada 
há muito desejada pelos fãs da Nintendo. 
Os jogos são disputados em vista aérea, ao mais puro estilo 
Kick Off. Toda as principais ligas de futebol estão incluídas, 
assim como os verdadeiros nomes dos jogadores. Aqui não 
há João Fintas, nem Mauzinho Santos. Se desejarmos 
podemos jogar um amigável, ou criar a nossa própria taça 


osriução: 
BM Preço: 6.700500 63, euros) 
HH Jogadores: 1.2 


HH Vermes engraçados que se 
matam entre si com armas ridículas 


oso” clássico é bastante divertida, 
apresentando uma fantástica ani- 


temáticos e uma jogabilidade hilari- 
ante. Se nunca jogou Worms antes, 
é muito fácil — escolha o seu verme, 
coloque-lhe um jacto nas costas, 
voe pelo ecrã, aterre num dinos- 


cieha eia, Simples e chertdo 
modo mutjogador está incluído, 


opção de ligação. kk kk 
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ME Evel Knieve! foi um motocicista, 
duplo de profissão e que lançou nos Theft Auto chegou finalmente ao 
— Simples, mas brilhante. Esta versão . anos 70 uma série de bonecos de 
plástico. Agora está de volta em 
grande estilo. O nosso objectivo é 
manobrar Evel através de diferentes. não consegue afirmar-se como o 
percursos espalhados por quatro 
cidades, desde a resplandecente Las objectivo do jogo é fazer dinheiro 
Vegas dos casinos e dos motéis à 
soturna Londres dos autocarros 
encarnados de duplo piso. Apesar 
de ser um pouco difici, os gráficos 
são fabulosos, e a acção é bastante. bando rival. As ruas desertas, os 
engraçada e viciante. Um excelente 
regresso de um dos heróis dos nos- — bugs muito frustrantes impedem 
sos “antepassados”. A kk 


E GRANDE QUALIDADE PARA O GAME BOY. 


ou liga com quaisquer equipas. 

Antes de iniciarmos um desafio, podemos alterar a equipa, 
formação e estratégia. Cada jogador possui um perfil em 
termos de velocidade e técnica. Depois de definidas as tácti- 
cas, O jogo pode começar. Total Soccer 2000 não apresenta 
gráficos excelentes, mas possui uma qualidade comum a 
todos os grandes jogos de futebol: facilidade de “entrosa- 
mento”. Depois de alguns jogos, já seremos capazes de efec- 
tuar passes “de morte” e jogadas fenomenais, daquelas que 
o Inácio quer implementar no Sporting. 

Total Soccer apresenta vários níveis de dificuldade, boas 
repetições em câmara-lenta, e um soberbo cabo de ligação 
para dois jogadores, permitindo que as discussões entre ami- 
gos sobre quem é o melhor clube sejam resolvidas de vez. 
No cômputo geral, Total Soccer tem tudo o que um fanático 
por futebol pode desejar. E já agora, não se esqueça de gritar 
bem alto no momento em que esse pontapé fulminante 
fizer balançar as redes. Gooooolo! ek xs x 


MO violento e controverso Grand 

dássico e, juntamente com Pong 
Game Boy O seu estilo gráfico em — provocou uma reviravolta no mundo 
vista aérea casa na perfeição com o. dos videojogos. Então como pode ser 
ecrã da pequena consola, mas GTA . actuaizado? Bem a verdade é que esta 
versão mostra qualidade. Basicamente, 
trata-se do mesmo jogo de sempre, 
com mais EE invasores, bosses de final 
através da realização de diferentes de nível e power-yps como escudos e 
tarefas para vários criminosos, tais. raios laser. Apesar do conceito. antigo, 
como conduzir carros em assaltos a. continua agradável — especialmente 
bancos, ou “impar” um membro do . quando sabemos que esiste uma ver- 
são original de 78 escondida algures no 
jogo. Comprem e juntem-no a 
Defender, Moon Patrole Paperboy 
para completar a colecção. kk 


mais criminoso jogo de bolso. O 


complicados controlos e alguns 


uma pontuação superior. A 


Arcada E 
E “Henm an - 


CREDITS] 


VIRTUA TENNE 


“com Kafelnikov 
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= 
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TÉNIS DE ALTA QUALIDADE NAS MÁQUINAS DA SEGA. 


xiste uma teoria para explicar a razão do 
sucesso deste tipo de jogos em Portugal: 
Depois de décadas sem ganhar quase nada 
em termos desportivos (mas não por falta de 
qualidade dos nossos atletas...), fora os 
ocasionais vitórias futebolísticas contra o 
Liechenstein ou uma ou outra façanha no 
desporto automóvel, os portugueses adquiriram 
um apetite voraz pelos simuladores de desporto. 
Talvez para ganharem alguma coisa de vez em 
quando?... 
Um dos desportos onde Portugal nunca se destacou foi no 
ténis. Apesar dos nossos tenistas darem boa conta de sino 
Estoril Masters, a classificação em termos de ATP não é famosa. 
Contudo, graças às “cabecinhas pensadouras” na Sega, o nosso 
sofrimento está prestes a terminar, pelo menos no que toca ao 
ténis. 
Virtua Tennis é a resposta às nossas orações. A Sega provou 
com o lançamento de Virtua Striker que domina na perfeição 
o mundo do desporto virtual. Agora a companhia pretende 
cortejar mais e mais organizações desportivas e 
personalidades. Virtua Tennis apresenta oito dos melhores 
jogadores a nível mundial, induindo o Tommy Haas, Tim 
Henman e Carlos Moya. O nosso objectivo é guiar uma destas 
estrelas através de cinco estágios de um campeonato global, 
levando-os para as arenas de Wimbledon, Roland Garros e 
Flushing Meadow (a Sega não garantiu as licenças para os 
campos de ténis, por isso estes estão subentendidas sob o 
nome do país organizador). 


Não é surpresa nenhuma verificar que as cabinas de Virtua 
Tennis são quase uma fotocópia do omnipresente sistema 
Naomi da Sega, e o resultado são gráficos refrescantes, claros e 
incrivelmente fluidos. Por exemplo, a animação que decorre 
durante o modo de selecção das personagens é uma 
experiência única — o nível de detalhe é simplesmente 
assombroso. Mas, ao contrário do sistema presente no jogo de 
corridas da Sega, aqui temos oportunidade para apreciar estes 
pequenos toques: os juizes de linha desviam-se das bolas que 
vão na sua direcção, as bancadas para o público são 
extremamente animadas (é mesmo possível ver alguns dos 
espectadores a tirar os casacos), e os ângulos das câmaras são 
iguais aos proporcionados pela televisão. 

Contudo, existe uma pequena falha na duração das partidas, 
que são decididas em três jogos. A Sega deveria ter induído 
uma opção que nos permitisse disputar um set inteiro, já que a 
acção pode acabar subitamente sem que nos apercebamos. 
Ainda assim, a verdadeira beleza de Virtua Tennis reside na 
interface de controlo. Esta é tão maravilhosamente simples 
que, à primeira vista parece inadequada. Juntamente com o 
joystick existem dois botões: um para bater a bola em força 
(shot) e outro para batê-la em jeito (lob). O serviço é 
efectuado pressionando o botão shot para levantar a bola, 
pressionando-o de novo para bater no ponto desejado. 
Parece muito simples, mas as combinações que estes três 
aparelhos permitem tornam o jogo bastante envolvente e 
aprazível. 

Agora, resta escolher o tenista (infelizmente não há 
portugueses) e levá-lo à consagração mundial. 


ElGráficos 
actualizados, 


E Estão também presentes 
alguns dos melhores 
jogadores mundiais. 


[] Será estaa única forma 
de vencermos em R. Garros? 


As 
EE Controlos 


EE Jogos em três 
intuitivos rtidas 
E Gráficos E Inexistência 
espantosos de modo 
HE Detalhes MeEnroe. 
deliciosos 
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Luz de apoio 
ESistema: GameBoy 
EHPreço:AA 

HE Distribuição: AA 


HH Emborao Game Boy Color seja uma plataforma 
portátil em que tudo parece estar perfeito existem, 
porém, certas secções do ecrã que se tomam um 
pouco escuras. Por vezes, para conseguirmos entrar 
em locais minúsculos, como certos níveis do Mario 
Golf — prindpalmente se estamos deitados de 
baixo dos nossos lençóis — a luz acaba por se tomar 
escassa. A partir de agora acabaram-se todos os 
nossos problemas de cegueira. Os senhores da 


ESistema: Game Boy 
EPreço:AA 
E Distribuição: AA 


HÃO fim da cegueira. Caro que há sempre o 
pequeno inconveniente de investir mais dinheiro 
no nosso Game Boy. Mas até isso deixou de ser 
um problema, pois este aparelho é extremamente 
barato — para quem tem a oportunidade de o 
comprar. Existe sempre a pergunta, “Será que vale 
a pena despender um pouco do nosso dinheiro 
neste aparelho?” A isso é um pouco dificil 
responder. Se não ora vejamos, tudo isto fundona 


Amplificador deimagemc hz ds riram es mi, 


Nyko dos EUA inventaram uma engenhosa luz de 
apoio. Este aparelho é composto por uma espécie 
de candeeiro em plástico que se anexa à parte 
lateral do nosso Game Boy, iluminando o ecrã na 
perfeição. Tendo ainda a vantagem de não 
precisar de pilhas nem de trocar de lâmpada. Esta 
lâmpada extremamente brilhante simula, de 
forma quase perfeita, as nossas noites televisivas. 
No entanto, o reflexo consegue ser evitado com 
um simples ajuste de braço. A luz de apoio é 
uma autêntica devoradora de pilhas, mas óptima 
companheira para aquelas sessões noctumas, 
comboio ou camioneta. Podemos dizer que foi 
uma ideia luminosa. Ar dr-kk 


escuro, até porque chega a presença de um 
pouco de luz por perto para estragar tudo — a 
mistura da luz produzida pelo ecrã com a luz 
exterior tem bons resultados. Nasce um reflexo 
que muitas vezes nos impede de ver seja o que 
for Portanto a melhor maneira de jogar Game Boy 
com este aparelho será dentro de uma cavema 
que não detenha qualquer tipo de luz. 

Este aparelho necessita ainda de duas pilhas 
Pequenas para funcionar, não induídas no pacote. 
Resumindo, o amplificador de imagem com luz 
não é, com certeza, a melhor invenção do século. 
Mais parece uma lente do Mr Magoo. d+ 


(D Anossaescolha) 
Edição Game Boy Color 
Pokémon 

ESistema: Game Boy 

HPreço:AA 

E Distribuição: AA 


MA epidemia relacionada com o épico Pokémon 
está a alastrar por todos os países e nada se tem 
conseguido fazer para o evitar. A melhor maneira 
de a desfrutarmos é deitarmo-nos na nossa 
carna, tomar muita vitamina C e jogar muito 
Pokémon Game Boy Color. 

Esta edição Iimitada ainda foi só produzida nos 
Estados Unidos. O seu aspecto amarelo com laivos 


Shock 'n' Rock 
E Sistema: GameBoy 
Preço: AA 

H Distribuição: AA 


HE Um vibrador, mas para o Game Boy. Um 
acessório concebido pelos mesmo senhores 
responsáveis pela produção da luz de apoio. 

Bm Este aparelho de plástico roxo, que por sua 

7 vezse liga à parte de trás do nosso Game 

Boy, possui pilhas recarregáveis, colunas e 
uma unidade de motores vibratórios. Depois 
de ligado este acessório revela-se muito 

BBB barulhento, aumentando o nível de som dos 


de azul está soberbo. Todavia, a diferença em 
relação ao seu antecessor apenas varia num 
ponto. A versão amarela é semelhante às versões 
vermelha e azul residindo a única divergência no 
maior número de personagens disponíveis. Este 
Pequeno grupo de personagens exdusivas pode 
vir a ser muito útil para jogar Pokémon com maior 
facilidade. 

Infelizmente, só será lançado na Europa em Junho. 
A única forma de conseguirmos um exemplar 
passa por pedir a alguém conhecido nos Estados 
Unidos um favor especial. Ou seja, até que 
tenhamos a mesma febre dos americanos 
teremos de esperar mais uns meses, 4 


jogos de uma forma verdadeiramente 

drástica. Factor que se pode tornar um 

quanto ou tanto desagradável se o meio for 
muito silencioso. 

Os efeitos Dual-shock funcionam ao ritmo 
dos sons e música por isso, se não 
desligarmos a música durante o jogo, ele 
vibrará constantemente. Apesar de tudo, este 
produto possui uma construção sólida, 
proporcionando, como tal, um pouco de 
divertimento extra sem que tenha de 
prejudicar a jogabilidade. A relação 
preço/utilidade é pouco elevada, o que acaba 


não fazer deste um aparelho essencial, dk j 
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Mega Memory 
Sistema: Game Boy 
reço: AA 

E Distribuição: AA 

EE Uma das coisas que nos imita no pequeno 
bebé da Nintendo é o facto de não podermos 
gravar os jogos, o que prolongaria 
substancialmente a nossa diversão. Muitos dos 
títulos existentes possuem a opção de gravação 
Única, o que nos impossibilita o recomeço de 
outro nível ou de uma nova aventura. 

O Mega Memory oferece-nos 8 MB adidonais, 
que permitem a gravação de mais de 100 


SmartCom 

Sistema: Game Boy 

EPreço:AA 

E Distribuição: AA 

O smartcom é uma espécie de agenda para 
o Game Boy. Transforma a nossa máquina de 
jogos num autêntico organiser. Contém diversas 
opções, tais como uma agenda telefónica, 
calendário, relógio, alarme e mais algumas 
variedades de opções muito pouco úteis. 

A opção de e-mail é ainda menos interessante 
e útil do que parece. Serve basicamente para 
enviar mensagens entre dois Game Boy Color, 


ficheiros distintos. Para fazer esta transferência de 
dados temos de trocar o cartuxo do jogo pelo 
Mega Memory durante a opção de gravação. De 
seguida aparece um ecrã onde podemos 
introduzir o nome e o local onde desejamos 
gravar o jogo. 

Este cartuxo de memária é também compatível 
com os jogos de Pokémon, permitindo que 
possamos jogar com uma enorme variedade de 
amigos sem que para tal tenhamos de reinidar o 
jogo. Oferece-nos ainda a possibilidade de trocar 
de personagem com os nossos companheiros. 
Assim podemos arranjar mais amigos para trocar 
impressões sobre o Pokémon. dd AX 


mas estes não poderão estar colocados a mais 
do que cinco centímetros de distância. Inclui 
também um controlo remoto de televisão e 
vídeo para podermos irritar alguém que esteja 
a jogar algum jogo na televisão. 

O SmartCom é pouco útil, e a maneira de se 
introduzir os nomes e moradas é deveras 
penosa. Existem alguns extras, como o acesso 
a uma agenda digital da Missão 

Impossível, mas para isso terá que possuir o 
jogo. No fim de contas, não nos pareceu uma 
boa solução para organizar a nosso dia-a-dia, 
facto agravado pela baixa relação 
preço/necessidade que oferece. k x 


Dream Pad 


m 
HE Distribuição: Ecogames 


BRA Mad Gatz é uma das primeiras 
companhias a produzir periféricos para a 
poderosa consola da Sega, e se estes se 
revelarem ao nível do Dream Pad, os 
possuidores da Dreamcast têm todas as 
razões para pular de alegria. 

O comando é um pouco mais volumoso e 
pesado que o original da Sega, possuindo 
zonas de borracha para impedir “deslizes” 
durante um confronto mais intenso em 


Soul Calibur. O comando 
analógico é de qualidade 
um pouco inferior, mas 
os gatilhos parecem ser 
melhores do que os 

originais. Possui ainda 

botões extra que podem ser programados. 

A Dream Pad é menos atraente que o 

comando da Sega, mas compensa esse 

facto com uma estrutura sólida que nos 

dá a vantagem da durabilidade. O preço é 

o mesmo do comando oficial da Sega, o 

que é pena, porque se fosse um pouco 

mais barato poderia ter sucesso 
assegurado. A kkk 


Mala 

de transporte 
E Sistema: Dreamcast 
EH Preço:AA 

E Distribuição: Ecogames 


HH Os possuidores de Dreamcast que 
costumam ter a amabilidade de emprestar 
a sua máquina aos amigos têm agora a 
oportunidade de ficar descansados com o 
transporte. Assim, ao invés de a colocarem 


num simples saco de 
plástico ou dentro de uma mala de 
desporto, podem transportar a sua consola 
numa mala concebida para o efeito. É 
extremamente espaçosa, dando a 
oportunidade de levar acessórios, e é 
reforçada de maneira a conseguir absorver 
qualquer choque mais brusco. 
Um compra que mais cedo ou mais tarde 
terá de ser efectuada e um verdadeiro 
meio de transporte para uma máquina que 
bem o merece. kk x 
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UM SÉCULO DE 
po 


ra 


Biblioteca Universa 


Site da Texto Editora Act 


ualização on-line 


História de Portugal do Século XX 


E Editora: Texto Editora 
E %!:214261001 
EE Preço: 7.900$00 (39,41 euros) 


ste mês, a Player elegeu como melhor 
título a obra História de Portugal do 
Século XX da Texto Editora. Neste CD- 
-ROM, e tal como sugere o título, 
podemos encontrar supostamente toda 
a informação relativa à história de 
Portugal durante o século XX — cujo termo, 
como é sabido, tem suscitado alguma 
confusão. Assim, se o século tivesse termi- 
nado no passado dia 31 de Dezembro às 24 
horas, estaríamos perante uma obra completa 
; e fechada. 
Porém, à 
indusão da 
opção de 
actualização 
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online está muito bem aplicada, já que o 
século só termina neste final de ano. 
Divergências à parte, a variedade deste CD- 
-ROM resulta dos 150 artigos sobre a história 
de Portugal no século XX, das 1168 biografias 
de personalidades portuguesas e de uma 
cronologia (e respectivas ilustrações) referente 
aos grandes acontecimentos do século. Este 
título integra ainda as primeiras páginas de 
notícias do século, uma biblioteca (com 590 
citações, 71 documentos e 35 tabelas 
informativas) e 753 imagens, 79 vídeos e 55 
áudios. Toda esta informação se apresenta 
mediante uma inteligente e intuitiva 
interface, completando e enriquecendo a 
vertente lúdico-cultural da obra. 
Visto que até à data não 
foi lançado nenhum 
produto dotado de um 
nível de qualidade 
equivalente a este, não nos 
resta senão atribuir a 
pontuação máxima àquela 
que é uma das últimas 
apostas da Texto Editora. 


O POEMA PORTUGUÊS 


Viagens n'Os Lusíadas 
E Editor: Águia Informática 

E Te: 808 200074 

E Preço: 1.750500 (8,73 euros) 


HE Considerado por muitos como o melhor poema de sempre, 
Os Lusíadas conseguiram cativar todas as gerações que os 
leram. E porque este é de facto o poema épico de maior relevo 
da história de Portugal, a Águia Informática decidiu reproduzir 
em CD-ROM a sua versão integral. Em Viagens n'Os Lusíadas 
encontramos a edição completa da obra de Luís de Camões, 
com ilustrações gráficas num grande número de páginas. A 
obra foi igualmente enriquecida com a leitura sonora de 
algumas estrofes seleccionadas e com um sistema de notas que 
acompanha o texto e constitui um suporte de leitura razoável, 
permitindo ao leitor 
uma melhor 
compreensão do 
seu conteúdo. Este 
instrumento revela- 
-se particularmente 
útil para fazer face 
às dificuldades 
levantadas por 
muitas expressões 
arcaicas e por estru- 
turas complexas, 
que, apesar de representarem emblematicamente o bom uso 
da língua portuguesa, se assumem como obstáculos de 
compreensão, sobretudo no universo escolar. Embora o CD- 
-ROM reúna um leque variado de informação, que pretende 
contextualizar personagens e acontecimentos, a sua interface 
sombria e o facto de tropeçarmos em algumas gralhas 
constituem factores de certa desmotivação. Considerando as 
vertentes lúdica e económica, a obra salva-se pelos jogos 
didácticos e pelo seu baixo preço. x kk 


INTERAGTIVIDADE PARA 
Dô MAIS PEQUENOS 


Forestia 

Editora: eme 

HW 7:213877007 

E Preço: 8.500$00 (42,40 euros) 


HE A emme é já conhecida pela qualidade dos seus produtos 
e, como tal, Forestia não constitui excepção. A editora não 
poupou esforços e conseguiu produzir um título que muito 
provavelmente será do agrado dos mais pequenos. 
Abrangendo uma faixa etária que vai dos 7 aos 12 anos, 
Forestia apresenta, entre muitos outros aspectos, um tipo 
de interactividade a que não estamos habituados, pelo 
menos no que diz respeito a produtos multimédia deste 
género. Forestia consiste essencialmente na exploração de 
uma floresta onde os habitantes são animais e plantas. 
Depois de uma breve - 
introdução ao jogo, 
conduzida pelo nosso 
amigo coelho, o Zé, temos 
total liberdade de acção: 
desde tirar fotografias aos 
animais que vamos 
encontrando pelo caminho, 
passando pela recolha de 
plantas, até à pintura 
paisagística. Jogar não é 
difícil, basta seguir a lógica 
simples dos acontecimentos. E porque o nível de dificuldade 
é regulável, não será difícil às crianças perceber todo o seu 
conteúdo. sede A 


Sh Internet Movie Database 


Prepare yourself for the biggest, best, most award-winning movie site on the planet. First time user? Roll. grrzemm= pres 


up your sleeves and 


click horo, 


TOP 5 DVDs -UP TO 40% OFF 
Updated Houriy! Save vp to 40% on these top-seling DVDs atthe Amazon com 
3 


[Tops at the Box Office 


6 The Sixth Sensa 
o kb 


Gr: Days Until Christmas - We Can Help 


to entertain your holiday guests? How about some gi ideas? 
section, you can let our recommendations robot scour the 


Qu: for movies you might Elk or check out our staf's hand-picked gi 


À, sungestons om Amazon com's amazing selection of books, movies, music and mere 


Today's IMDb Poll Question Is: 


Internal Promotion 


Wiich movie has the best plot twist? (rate) 


Get IMDb by mail! 

Would you lke daily movie quotes, trivia, news headines and more in your mailbox? How abouta 
vueekly nevwsleter yath info om the top movies, new videos, and cool upcoming fis? Check outthe 
TMDb's daiy and weeldy nevesetter pages for sample issues and info on how to subscribe 


ID Movie of the Day 


[=] Toda a informação sobre o 'mundo do cine- named was lhe Cr 


sobre o que se passanos 
bastidores. 


For some, movies area matter of le and death... 


MOVIES & 
VIDEOS at 
amazoncom 


AUCTIONS 


CLICK HERE 


oel in The Cable Guide where he was asked to E 
That D Happy Birthday to: 


sn't know the depth oÉ Andy Griith," he 


Tuesday, Novambar23, 1090: 


emos que admitir que a nossa televisão anda 
um pouco abaixo das expectativas. As teleno- 
velas Sul Americanas são mais do que comuns e 
as séries que se intitulam de comédia são tudo 
menos isso. Por isso, a única forma de termos 
acesso a um pouco de distracção e divertimento é 
através de videojogos ou da Internet. Será que 
existe algo mais que possamos fazer? Claro que sim. 
Basta envolvermo-nos no vasto mundo dos filmes. E 
para termos acesso a toda a informação cinéfila, 
nada como ligar-nos ao grandioso mundo da 
Internet. 
Em primeiro lugar temos que saber quais são os filmes em 
exibição no nosso cinema habitual para termos uma boa 
percepção da oferta disponível no mercado. De seguida li- 
gamo-nos à Net para pesquisar os filmes que estão para 
estrear. Basta acedermos ao site http://uk.imdb.com. O 
Movie Database oferece-nos uma lista com todos os filmes 
que já estrearam ou estão prestes estrear. 
Para acedermos às informações e boatos sobre todos os 
actores do mundo do cinema, nada como escrever 
http://wwwaint-it-cool-news.com. Este site tem a cortesia 
da Aint Cool News. 
Sob ângulo similar temos a Film Threat 
(http:/Awwwfilmthreat.com/). O tema principal deste site 
reside num olhar mais profundo ao cinema independente. 
Podemos também ter acesso a todos os filmes que já foram 
lançados ou que vão ser lançados nos Estados Unidos. Por 
fim, temos ainda a possibilidade de saber o que deveremos, 
ou não, ver no próximo meio ano. 
Mas atenção! Segundo a Spinal Tap só existem dois filmes 
que merecem realmente ser vistos. Se o fizermos, com toda 
a certeza nunca mais teremos necessidade de ver outro 
(tudo isto é muito relativo). Teclando http://www.spinal- 
tap.com/ e http://wso.williams.edu/ Amhacker/strange- 
love.html, aparecerão os dois filmes tão falados. Que mais 
podemos pedir da Internet? 


HO que é quea Internet tem 
desta vez a dizer sobre a mais 
conceituada casa de jogos da 
Nintendo? 


http://www.geocities.com/w 
alistreet/8925/ 

BRA oportunidades de termos 
conhecido um autêntico relações 
públicas são muito escassas, e por 
isso poderá eternamente contentes 


E Problemas com tremores 
de terra? Aqui temos a ajuda. 


grato. E também porque este site 
baseia-se no Hawaii 


Mars Shaffer & Miyamoto 
Lda 
http:/wwwmsmi.com/seis- 
michtml 

E Está preocupado que a sua casa 
possa não estar preparada para um 
tremor de terra? Então estes 
rapazes são especializados no 
assunto. 


Miyamoto Musashi 
http://harenetne,;jp/ohara/m 
usashi(E).html 

EE Quem? Pelo menos tem um 
nome engraçado. Este homem era 
um famoso espadachim japonês do 
século dezasseis. Uma figura perten- 
cente à historia japonesa. 


Site do Miyamoto 
http://headline.gamespot.co 
m/news/98 11/11 vg mia 

IB Este é o verdadeiro site de 
Miyamoto. Aqui poderemos saber 
mais sobre o senhor responsável por 
títulos como Zelda e Mario. 


Miyamoto Musashi 
HAprendamaissobreo 
homem da espada gigantesca. 


Ikuya Miyamoto 
http://www.ccmr.cormelLedu 
líke/ 

BM Este site pertence a um investi- 
gador japonês da indústria dos 
químicos. Ele convida todos os inter- 
essados a jogar ténis com ele. O 
contacto encontra-se na página. 


Ligação Oriental 
http://www.swordsand- 
Knives.com/swords/musashi. 
html 

HE Quer adquirir algumas espadas 
do estilo das usadas por Miyamoto 
Musashi? Então esta é a página ideal 
para si Ele vende-as. 


wwwmiyamoto.grjp 

http:// wwwmiyamoto.grjp/ 
EE Este é algo assustador. Possui a 
palavra Miyamoto em letras 
grandes e dá-nos a possibilidade 
de enviar um e-mail para 

info miyamoto.grjp. 


THE MUMMY fime é uma espécie de insectos. ; 
H/AMúmia”, um Indiana Jones do século. Uma boa alternativa 
remake do filme homó-:. XXI, no qual a paródia e. para passar um bom 
nimo de Boris Karloff. a história real se mistu- bocado neste Inverno. 


produzido em 1932, leva-. ram de forma harmo- 
niosa. O enredo do filme . bastidores, cenas que 


Ml Extras: Cenas dos 


nos para o misterioso 

mundo dos fantasmas baseia-se numa múmia | foram cortadas, um 
mumificados, onde a com mais de 3000 anos comentário completo 
acção se desenrolaem  amaldiçoada pelos anti-. com o director Steven, 
assustadores cenários e. gos povos da região. Sommers, umas demon- 
ambientes repletos de Tudo isto se mistura stração sobre os efeitos 
efeitos especiais. Este comestranhosserese especiais. kk x 
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HAmelhor forma de 
seleccionar a companhia 
com a qual poderá passar 
longas e deliciosas horas. 


COCUTRO TCP 5 
DA FLARSTATICH 
FERA JOGÊR COM A 
SUA MERDA 


Music 2000 
Codemasters 


Crie uma atmosfera envolvente. 


N 


Spice World 
SCEE 
Uma boa maneira de subir a 
temperatura. 
3 Quake2 

Activision 

Jogue um pouco às escondidas. 
4 WWF Warzone 
Acclaim 
Nada melhor para alcançar o 
primeiro contacto. 
Rugrats 
THQ 
As terríveis consequências 
tomam-se visíveis. 


w 


Metal Gear Solid 
Aventura E Konami 


Metal Gear Sokd é brilhante. Há que andar sempre 
escondido e evitar os detectores de movimento, ao invés de disparar contra tudo o que mexe. Apesar de o 
final estar a muitas horas de jogo, adorará todos os minutos gastos a jogá-lo. 


Quake 2 
EH Acção E Activision 


Uma 
eximia conversão feita para a PlayStation 
deste dássico de renome. Tudo foi feito 
para não deixar nada ao acaso. O modo. 
de um jogador é extremamente 
envolvente e assombrosamente 
assustador como se isto já não bastasse, 
também o modo de mutujogador 
consegue alcançar níveis altíssimos. Um 
jogo de sonho passado nas profundezas 
doinfemo. 


Gran Turismo 
MiCorridas E scEE 


Tire uma medida ame 
de excelentes gráficos, outra de Ea 
jogabilidade excepcional, uma pitada de E 
perfeição, outra de uma grande 
variedade de níveis e terá a receita para 
este excelente jogo, Francamente reaista, 
de tal forma que não se volta a olhar 
para outro jogo sem se usar este como 
termo de comparação — é como poder 
guiar o automóvel dos seus sonhos sem 
pedia ninguém. 


Tekken 3 
Miuta Namco 


Muitos aperfeiçoamentos foram feitos a 
esta nova sequela de Tekken— os 
gráficos rondam quase pela perfeição e 
OS novos movimentos introduzidos são 
tão espectaculares para um novato como 
para um veterano. Contém uma grande 
variedade de miniogos, bónus e 
personagens extras, tudo isto acrescido 
de um assustador nível de dificuldade. É 
como ter o Merio dos jogos de luta, mas, 
caro, sem as coisas bonitas. 


Iss Pro '98 
HH Desporto HH Konami 


Certamente o melhor jogo de simulação 
de futebol para PlayStation e talvez de 
todos os sistemas. Apresenta 
jogabiidade suave, captura de imagens 
perfeita, equipas reais e um controlo de 
tal forma espectacular que, a partir do 
momento em que começar a jogar, 
iremos perder muito tempo e mesmo 
alguns amigos — é o que acontece 
quando se brinca com jogos desta 
qualidade. 
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Tomb Raider fg aventura llEidos 
É costume dizer-se que o original é sempre 
O melhor Neste caso não foi o que aconteceu. A primeira sequela não trouxe nada 


de novo e a segunda, despois das expectativas criadas, foi o que se viu — tal facto 
faz com que Tomb Raider seja ainda o melhor. 


Resident Evil 2 lg Aventura HH Capcom 
A possbilidade de controlar 
duas personagens é apenas um chamariz e os puzzles são similares à primeira versão, 
mas Resident Evi Zé muito mehor do que o original em todos os outros aspectos. 
Este jogo irá causar arrepios — uma aventura de pór os cabelos em pé. 


Driver lg corridas E GT interactive 
Acelere atra- 
vês de cidades americanas, cumprindo objectivos e causando grandes does de cabe- + 
ça 2os peões As missões não variam muito, mas, em temos de condução, Driver é 
imbatível Acção e movimento que chega e sobra para os nossos desejos. 


Wipeout 3 hg corridas E Psygnosis 
Como se o ano de 2087 não fosse já num futuro 
sufidentemente distante, os rapazes da Psygross stuarem este jogo no ano de 216 
Todos os elementos foram aperfeiçoados e, melhor do que tentarem reinventar a 
roda, a inspiração resultou aqui num chao rejuvenescimento da série. 


[Final Fantasy VII mg RPG ScEE 
H de Uma história de 
ficção centiica brihantemente combinada com personagens detalhadas, enredo 
ervolvente e imagens de síntese que fazem inveja à maioria dos jogos. Diga adeus 
ao seu tempo livre. 


jAnna Kournikova Tennis E Desporto E ScEE 
Personagens poligonais competem entre si num jogo 
mais sério do que os anteriores titulos de Smash Court Tennis De facto, este é 
mesmo um dos melhores jogos que se podem adquiri no capítulo das simulações 
deste desporto. det 


Silent Hill lg aventura E Konami 
Muito semelhante a Resident Evil Sujo, decréito, 
com restos de corpos pendurados e deprimente ao ponto de nos podermos sentir 
mal — tudo isto colocado sobre excelentes gráficos 3D. Só peca pelos muitos puzzles 
que de lógicos têm muito pouco. 


Ridge Racer 4 fm corridas ENamco 
A adrenalina vai subindo à medida que jogamos nas. 
Oito espectaculares pistas. O modo de dois jogadores é brilhante. Se estávamos à 
procura de realismo então Gran Turismo será a melhor opção, caso contrário, tem 
aqui uma boa alternativa, ou melhor uma excelente alternativa. 


Colin McRae Rally NM Corridas E Codemasters 
v Distingue-se dos jogos de corrida 
habituais, com o carro a enfrentar curvas apertadas e adversários que tudo fazem 
para conseguir lever a sua avante. O reaisme atinge níveis até então nunca antes 
conhecidos. A ser um dássico das corridas automóveis. dk Ark 


ElMicroMachines V3 NM Corricias EH Codemasters 


divertidos e com Um modo de vários jogadores assinalável 


Everybody's Golf IE Desporto EI scEr 
jas. Cenários simplistas adaptados 
a um modo de jogo um tanto ou quanto complexo. Uma pitada de arcada que 
injecta alguma rapidez e uns extras interessantes. É um bom jogo, em particular 
pataquem não leva o golfe a sério A kk 


Ape Escape fm piataformas EI SCE 
E Apanhar macacos apavorados com 
uma rede refresca o género dos jogos de plataformas. Os cenários 3D estão 
adequados, os controlos estão perfeitos, é divertido e muito desafiante. 


ALMA Manager E Desporto HH Codemasteres 

lência Finalmente a 
gestão futebolística chega à PSX. A maior parte dos jogadores tem o seu nome 
Verdadeiro e joga exactamente na sua posição correcta. Mas, talvez mais importante 
que isto, o jogo prescinde dos aborrecidos tempos de carregamento. 


Brian Lara Cricket = 


Este simulador de cricket é tão real que, quando estamos 
a perder, sabemos que a culpa é nossa. Dolorosamente dificil mas 
surpreendentemente jogável e muito bem trabalhado. Comentários e gráficos À 
em grande destaque. 


Crash Team Racing E Corridas E scEE 
E e Ma Controle um marsupial louco à 
medida que este corre de kart no ecrã, apanhando maçãs e evitando os maus 
da fita. Bons níveis desenvolvidos em 3D. Não chega, no entanto, para derrotar 
o Mario Kart dk kk 


Bem-vindos ao Guia Player, o nosso indicador para aqueles jogos que todos 
deveriam ter na sua colecção. Não tem dinheiro para gastar? 
Então simplesmente delicie-se com as palavras e imagens do que de melhor existe 


no mercado. Estes são os nossos favoritas 


Selecção Player dos vinte melhores jogos PC 


Ambiente estonteante na perspectiva de primeira pessoa, Construído sobre um enredo 
terrivelmente real, dotado de puzzles lógicos e de inteligência artificial assinalável, este é o tipo de 
jogo em que dá gosto eliminar os inimigos um à um. * A kk 


Acção HH Activision 
Um jogo na primeira pessoa 
muito conhecido entro nós, £ 
considerado por muitos como um dos 
melhores jogos do mundo. Quake 1é 
o melhor jogo para ser jogado em 
rede. Oferece um grande leque de 
monstros, armas destruídoras, níveis 
improvisados e excelentes cenários. A 
continuação da saga, Quake ll Arena, 
á chegou e em breve se juntará aos 
melhores dos melhores. A kkk 


E] Grim Fandango 


Aventura BH LucasArts 
Como viver depois de morto. 
esto, a apresentação e a história 
desta original e divertida aventura 
deixá-lo-á entre a terra e o céu. Os 
puzales são obscuros, mas acabará por 
esquecer tal facto graças aos. 
pormenores subtis, enredo absorvente 
e gráficos peculiares. dA drk 


Quake. Magnífico, rápido, frenético, 
brilhante, inteligência artificial 
excelente, recheado de muitas armas, 
opções de gravação — tudo aquilo que 
se pode pedir de um jogo. Mas tenha 
alidado porque terá de ter um PC 
poderoso para conseguir desfrutar de 
tudo isto. HA ek A 


Um envolvente e imaginativo 
Jogo de estratégia. Muito 
Semelhante aos seus antecessores, 
Command & Conquer e Red Alert A. 
ênfase do jogo baseia-se num estado 
“de guerra total Estará sempre no limiar 
do desastre — faça as escolhas 
estratégicas erradas e os seus exércitos 
serão chacinados, mas planeje 
correctamente e a vitória será sua 
eventualmente. kk kk 


Eroca> Th coriins ni cosemastes 


Fortemente realista. Mesmo com 5 carros a competirem consigo pela 
conquista da vitória, TOCA 2é sempre espectacular. A condução é muito realista, 
o que nos faz sentir prazer ao conduzir aqueles bóides com muitos cavalos. 

Pratique muito para ter dinheiro e assim comprar melhores carros. Xe dk kk 


LÃ Curse of Monkey Island lg aventura E] LucasArts 


Fantástica aventura de apontar e clicar, Divertido, com puzzks equibrados, 
Monkey and tem controlos acessíveis e práticos de utiiza servindo estes para explorar 
e examinar tens da forma mais simples possível Possui cenários adequados e sonoridade 
agradável Um jogo a ter em conta dd kk 


:i Championship Manager 99/00 | pesporto E Eidos 


Bem-vindo a mais uma época futebolística. Mas uma sequela do tão 
Championship Manager Esta versão aperfeiçoada, com o extra de 

ser completamente em português Para obtermos um pouco de versão, basta 

“agarrarmos numa equipa modesta e levá-la até às luzes da ribalta dA dk 


E) Tomb Raider: The Last Revelation 


A quarta aventura de Lara. A útima versão desta saga inciveimente bem 
sucedida vê Lara a enfrentar toda a espéde de armadihas egjpdas Não levará o seu PC 
aos mites mas a jogabiidade e os puzzes conferem-he sucesso garantido. ek de 


E Dungeon Keeper 2] 


Estratégia EA 
Prepare-se para passar para o lado da maldade, Este jogo de 
estratégia ferviha e emana humor negro. E não é repetitivo! Se estiver em 
maré de puxar pela cabeça, esta é uma das escolhas que não deixa margem 
para dúvidas. Vale mesmo a pena jogá-lo. * A A k x 


EiiTheme Park World EA 


Estratégia 
O parque mais divertido do mundo virtual Ta como na primeira versão de Pl 
Theme Pak, a nossa responsabiidade é a gestão do parque de cersões, desde o JARRA 
seu planeamento, à construção das montanhas russas, sem esquecer que as. 

“iancinhas também necessitam comer, dA ke k 


Ltd Alien Vs Predator |m choot: em-up EA 


Ela é torrívol, ale é Invisível aiales são insignificantes, Esta é uma 

versão mais actualizada de Quake. Tem ambiente, é emocionante, arrepiante e 
muito sangrento. Jogue na pele de Marine e verá como é que S. River se sentiu 
durante o fime Alens. AAA k 


EElhnatown Madness Temas nao 


Gule como um às por entre um trânsito terrível. Não poderá ; 
atropelar pessoas, mas este incrível e realista jogo de condução de automóveis 
possui um vasto leque de excelentes desafios, gráficos e carros. Cometa alguns 
acidentes e sinta a adrenalina à flor da pele. dk 


141; [Flight Simulator '98 | E Simulador de voo Microsoft Nm 


Um ultra simulador de voo. Um jogo de semuação complexo devido zos. 


inúmeros comandos existentes. Era suposto ser uma experiência real de voo, 
contudo alguns dos gráficos não são tão realistas como isso, Existe também um 
helicóptero, nada fáci de pilotar, que faz parte deste conjunto. Add 


ESlFinal Fantasy Vi hm rocm idos 


O melhor RPG da PlayStation acaba de chegar aos PCs. Uma excelente 
história, bons gráficos e textos brihantes. Torna-se um pouco confuso, raramente 
conseguirá ver os seus oponentes antes de eles o atacarem. Mas, tirando isso, 
estamos perante um vencedor. dk kkk 


Ei] Worms: Armageddon | piversão E Hasbro 

Acabe com as minhocas. Destrua o seu oponente com o arsenal que vai 
apanhando e com as carcatas armas que he são dadas Este jogo perde muito do 
seu interesse quando jogado apenas por uma pessoa, po isso, já sabe, convide um 
amigo para um duelo, kkk 


LÃkinapin lg snoot-emup 


Interplay 
Prepara-se para violência gratuita. Kgpin é totalmente diferente de todos os 
jogos de primeira pessoa já existentes Este jogo é ultraviolento e brutaimente 
sangrento Isto toma o jogo impróprio para pessoas mais sensíveis e para menores — é 
por isso que a recomendação de maiores de 18 é plenamente justificável dk kk 


EE JHomeworia | 


Shoot-'em-up HH Sierra 


IM Estratégia/. 
Combate espaciais e gestão à mistura. À Serra, mais uma vez supreede 
tudo e todos com o lançamento de um titulo que se baseia na mistura de 
elementos do género de estratégia com elementos do género de shoot-em-up o 
resultado é o que se vê, mais um sucesso de "biheteiras”. dk-d-k 


Estratégia É 
Um esquadrão armado e pronto para a acção. Um reaista smulador de 
batalhas, desta vez com estrutura baseada em missões. Embora seja possível entrar 
emaxenturas de matança de forma descuidada, o verdadeiro prazer surge do 
pensei eo xorpanento cdtdso dis sie re 


Acção] Rockstar games 
rp il Seaumterie! 
aiminoso numa didade onde o aime realmente compensa Um humor negro excepd- 
ori misturado com uma boa dose de condução e música a condizer, são os ingredien- 
tES que tomam esta sequela verdaderemente merecedora do original ek 


E OPCnoseumelhor. 
Ligue o seu companheiro 
mais fiel e atire-se de 
cabeça naquilo que de 
melhor existe para a 
máquina mais popular do 
mundo. 


1 Catz3 


The Learning Co. 
Lindo gatinho, vem cá! 

2 Championship Manager 3 
Eidos 
Leve o Sintrense à primeira liga. 

3 Monkey Island Pack 
Activision 
Tente acabar as três aventuras 
antes de se deitar. 


4 Sim City 3000 
EA 


Recrie o caos urbanístico até ao 
mais pequeno pormenor. 
5 Windows '98 
Microsoft 
Basta instalar e desfrutar 
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EE Poderá ter aqui muitas 


horas de puro 
divertimento. 
TOP 5 Dã 

HI NTENDO PERA 
GUEM ESTIVER 
IHTERMEDO ut 


HEEPITAL. 


Mario Kart 

Nintendo 

Desafie outros doentes para 
uma corridinha. 


2 Body Harvest 
Gremlin 
Algumas horas distraído. 
3 Silicon Valley 
Take 2 
Envolva o hospital num grande 
negócio. 
4 SCARS. 
Ubi Soft 
Para fazer experiências 
genéticas no laboratório do 
hospital. 
5 GASPE! 
Konami 
É só uma picadela, não dóinada 


1 The Legend of Zelda 


Legend of zelda 

> a. O ponto alto de Zelda reside no seu espectacular mundo de gráficos 30. O 
vegueaso falas o tar e as cenas em imagem de sintese forem de a forma afinadas que atingiam a 
ar a id 


2 Super Mario 64 
Hi Plataformas E] Nintendo 


Uma autêntica peça de arte com níveis 
gigantescos, excelentes controlos e 
jogabilidade a condizer. O inventor da 
sua classe, como todos os jogos do 
Miyamoto. Muito rapidamente será 
sugado e dificilmente conseguirá sair. É 
completamente feito em 30. O original 
da sua dasse 


3 GoldenEye 


HE Shooter E Nintendo 
pessoa. Um 
credivel e espectacular jogo em 30, 
com 20 desafiantes níveis que o levam 
de paisagens geladas até à casa de 
banho dos homens. Um dos melhores 
jogos emitpier que o dinheiro pode 
comprar, et 


4 Mario Kart 


EiCorridas E Nintendo 
Per A 
vertente original e divertida dos jogos 
de corridas está de volta. O modo para 
um só jogador é uma experiência 
solitária, mas jogue-o com vários 
amigos e constate a razão pela qual 
este é um dos jogos mais divertidos 
do mercado. É de tal forma viciante ao 
ponto de poder ser considerado uma 
drogal dd 


5 Donkey Kong 64 


MPiataformas Nintendo 

a DKeasua 
famiia de primatas regressam numa 
grande aventura de desenhos 
animados. O preço do jogo sofre com 
a indusão do Expansion Pak, mas a 
peculiar abordagem às plataformas, 
agradável modo multjogador e grande 
variedade de segredos escondidos, 
tornam-no numa scopia praticamente 
indespensável 
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8 Jet Force Gemini | choot-'em-up E Rare 

aa raid vd cum 
maravilhoso Shoot-em-yp em 30, Possui gráficos requintados, uma banda 
sonora envolvente e muita acção. Este título consegue aproveitar quase todas 
as potencialidades visuais da N64, 


7 Shadowman! acção E Accaim 


e E k É 
deveras metódico, tem a atmosfera de um jogo de Quake de próxima geração, 
com um bom enredo e também com um pouco de magia negra. Um 
verdadeiro clássico. 


8 Turok 2 


de Doom, mas também são ocasionalmente bastante dificeis. 


9 F1 World Grand Prix 2 Corridas E Nintendo 


Parece quase a realidade, com 
todos os carros e condutores oficiais. Se é um aficionado de jogos arcada ou 
de Fórmula 1, este poderá ser o jogo indicado para si. Com a opção de dois 
jogadores FIWGP2, torna-se ainda mais emotivo. x 


Bliss 'ss Te pesporto E Konami 


O melhor simulador de futebol da Nintendo 
64 e o melhor em qualquer sistema Os controlos são muito intuitivos, uma 
animação de primeira classe e muito viciante quando jogado a doi, tão bom 
quanto o Mario Kart Irá perder meses da sua vida a jogõ-. dee x 


11/1080" Snowboarding | corridas E Nintendo 


Um brilhante Ea de modos de jogo, uma mão-cheia 
de habiidades, diversas pranchas para escolher e muitas pistas para cortes. Terá 
controlos adequados, repetições a condizer e uma corrida estimulante. Uma 
experiência magnífica e tecnicamente soberba. 


12) Banjo Kazooie | Plataformas Nintendo 

Nes bem 
concebidos e uma gare Rerdade e esploação Um desafio com uma gnde 
variedade de cenários. Toma-se extremamente viciante à medida que se joga. Por 
pouco não ultrapassa Maria Vale a pena experimentar, este 


13 Lylat Wars E Acção E Nintendo 

De uma maneira vaga, este jogo baseia-se 
no Staring da SNES, visando constituir a experiência de um autêntico fime, com 
cenas bem ao estilo de fiimes como O Dia dia Independência É demasiado fácil, 
mas não deixa de ser vicante e frenético. Um puro jogo de acção. 


44, Pilotwings 64 | simulador de voo E Nintendo 

A par do Mario 64 este oi também um dos jogos que lançou a 
N64, Cenários belos e realistas, mas com um controlo de voo demasiado fc 
Basicamente é uma excelente experiência de voo. dá 


15 Quake 2 


HH Acção Activision 
Uma maratona de acção, repleta de segredos — uma 
excelente sequela infezmente, para um jogador a solo é um pouco enfadonho Já 
no que diz respeito ao modo mutjogador pode dizer-se que Goldengye tem o 
cérebro e Quake 1 os músauios. Add 


16 Wave Race 64 


HH Corridas HH Nintendo 

Um extraordinário 
jogo de jet-ski que nos dá uma excelente alternativa de nos divertirmos dentro 
de água sem nos molharmos. Os controlos são intuitivos e precisos, tal como 
seria de esperar por parte da Nintendo. kd 


17 Diddy Kong Racing HH CorridasHl Nintendo - 
Kart, Mais cativante e satisfatório no UM epa 

modo de bin jogando” do que Mario Kart, mas não chega para ser melhor. me es 

As personagens são tão belas e “doces” que por vezes cresce-nos água na 

boca kkk : 


18 F-Zero X | corridas IB Nintendo 

e A mais rápida e subtil corrida feita até hoje, 
essencialmente em consequência da sua pobre definição gráfica. Os controlos são 
sublimes, a condução é fantástica e as pistas são extremamente dificeis. Mas de 
alguma forma isso é o normal na Nintendo. se 


E Mario Party | piversão IB Nintendo 
nando. Um jogo de tabuleiro tradicional com 
todas as suas personagens preferidas da Nintendo e uma grande variedade de 
minjogos no modo de vários jogadores. Não é um jogo excelente, mas dá para 
passar um bom serão em companhia dos amigos. se 


20 Es Wars Episode 1: Racer Corridas E Nintendo 


Ótimos cenários, uma nave de corridas 
atente e -o mais s importante — rápida. E uma licença de Star Wars é daro, 
Poder adquirir melhores naves é entusiasmante e, à semelhança com Wipeout 
não é uma má ideia. Embora sem armas seja muito menos duradoura kk dk 


Selecção Player 
dos 10 melhores jogos 
Dreamcast 


Magnífico beat-em-up, onde os. 
participantes possuem armas metálicas de tamanho considerável Personagens. 
detalhadas, cenários realistas e belos efeitos luminosos, tomam este jogo uma 
compra obrigatória para os adeptos da Dreamcast. se kk ek 


*J Power Stone| MBcat'emup ECapcom 


Bem-vindo ao espaço em que é permitido 
arremessar cadeiras, vasos e mesas 2os. 
oponentes, simplesmente para os deixar 
estendidos no chão. Divertimento e confusão 
misturam-se neste jogo de qualidade. Torne-se 


Conduza o nossa amigo Son pelo 
É espectacular mundo novo, encontrando-se com 
velhos amigos como o Tail, o Knuckles e a sexy 


leis. Bem-vindo ao local onde o sonho de entrar 
no Regresso ao Futuro 2 pode ser uma realidade, 
tornando-se num corredor, num duplo ou num 
rufia nas perigosas ruas do século XXIL Similar a 
Wipeout, que atingiu o estrelato. dk de kk 


Na secção que toca ao nível de objectivo não 
existe nada de novo, mas a grande variedade de 
lanchas rápidas e a localização geográfica 
tornam-no muito divertido de jogar. Estabelece 
um padrão em termos de apresentação e visuais. 


House of the Dead 2 | acção E Sega 
do de 
conversão razoável das máquinas de arcada. 
Desbrave caminhos sangrentos e deveras 
assustadores, onde predominam uma série de 
mortos vivos. É o maior divertimento que poderá 
ter com uma pistola. dk kr 


eisponkvl nã rosca tão querida consola Os 
gráficos tem um nível de qualidade assinalável e 
o grandioso leque de opções satisfazem 
qualquer detentor de uma Dreamcast x A 


possui gráficos e deinhes runca ares vistos 
num jogo de Fórmula 1, demonstrando bem as 
potencialidades desta pequena grande consola. 
Possui uma jogabilidade espectacular, uma 
atmosfera envolvente e uma incrível sensação de 


Iquer das maneiras, excluindo à luxuriante 
paisagem, Sega Bass Fishing não é meramente 
um simulador. Se o fosse, então muito do nosso 
tempo de jogo seria desperdiçado num ambiente 
terrivelmente húmido e extremamente 
monótono. kkk 


JOGOS . 
FELIZPENTE MÊO 
DISPOMÍVE 


1 Superman 
Titus 
Aventura que tem como estrela 
O herói americano. 


2 Discworld 
Psygnosis 
Um bom jogo para quem sofre 
deinsónias. 
3 Clayfighter 63º 
Interplay 
Um beat-“em-up que será 
esmagado pela concorrência. 
4 Wheel of Fortune 
Gametek 
A roda da sorte transformou-se 
em azar. 


5 Vigilante 8 2nd Offense 


Selecção Player 


dos 10 melhores jogos 
Game Boy 


Um excelente 
enredo, gráficos a condizer e uma história de tal forma envolvente que nos 
faz esquecer há quanto tempo estamos a jogar. É incrivelmente difíci, com 
um grande leque de desafios interessantes. x ke dk 


gráficos, sons e opções podem ter mudado, mas 
continua a ser o bom e velho Tetris. Mundiaimente 
conhecido como a mais viciante versão do puzzle 
Eertre, TUssO. Muito simplesmente, é 0 Tetris! dd kkk 


É Pouco ou nada complicado, bastante divertido e 
transportado para a nossa amiga plataforma ao fim 
de 14 anos. Correr, saltar e devorar cogumelos nunca 
foi tão cativante e, além disso, existem extras qb. 
dede dd 


'O pai de um género. Uma conversão perfeita da 
arcada, de R-Type, R-Type Ile uma boa mistura dos 

pacote, Apresenta um elevado 
nível de dificuldade. de kk + 


Ettario Gore] [Mario Golf | E Desporto Nintendo 
Bola no buraco. Um cativante cozinhado de golfe e 


elementos RPG, onde se poderá participar em 
torneios e concorrer na pele do próprio Mario. 
Óptimos gráficos e um excelente sistema de controlo 
adicionam ambiente a esta mini obra de arte. Pegue 
no taco e não receie em dar uma tacada 

certeira dede de 


1] Super Mario Land 


Plataformas 
* O canalizador está de volta. Um dos grandes 


So lançamentos de sempre, continua em excelente 
forma, apesar dos seus respeitáveis nove anos de 
Aa idade. Os gráficos são simples, mas a subtileza de 
ES controlo e a magnífica construção dos níveis são de 
z S DE primeira. sesesete te 
LáTennis | mDesporto HNintendo 


Ténis à moda antiga. Apesar da sua simplicidade, 
Tennis é um dos mais agradáveis simuladores do 
género, em qualquer plataforma. Com uma viciante 
lstetimemeest 14 opção para dois jogadores, um adversário 
; computadorizado muito bom e controlos intuitivos, 
& este é um grande jogo. kk kk 


O arqui-inimigo do Mario está de volta. Uma 
novela de grande diversão, em que convém apanhar 
todas as moedas de ouro de cada nível Grande 
dificuldade para progredir entre níveis. Muita 
qualidade e desafio amigável + kk 


| EM Retro E Midway 
Divertimento arcada à moda antiga. Uma 
Jembrança dupla das arcadas de tempos idos: um 
excelente “tiro-netes” em ecrãs sucessivos e um botão 


E Corridas E GT Interactive 
Seja bem-vindo à quinta. Arranje um pouco de 
terra, comece a tratar o solo para o semear. Não 
existem muitos simuladores de quintas por aí mas 
Harvest Moon prova que estes deveriam ser mais 
populares do que a Lara. Pormenores fabulosos e 
muito trabalho a fazer, dk kt dd 


E Muitas horas de 
diversão com uma “coisa” 
tão pequena. 


Tetris DX 


Acdlaim 

Para esquecer o lançamento 
nada melhor do que alinhar 
blocos. 

Spy Hunter/Moon Patrol 
Midway 

Impressione a linda cosmonauta 
russa com a sua condução 
astuta. 

3 R-Iype Delta 

Nintendo 

Treine-se a matar uns 
alienígenas. 

Harvest Moon 

THE 

No espaço ninguém poderá 
ouvir os seus gritos! 

Super Mario Bros DX 
Nintendo 

Diversão ao máximo. 


» 


wu 
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GOMD ANDAR AO ESTILO EGÍPCIO EM 


TOME RAIDER: TH 


Formato: PlayStation PC | Editora: Eidos | Jogadores: 1 | kk kk 


Lara está de volta às luzes da ribalta. Desta vez cabe-lhe combater 
múmias, esqueletos e uma mão cheia de outras criaturas tenebrosas. 
Só os aventureiros mais bem preparados conseguirão escapar com 
vida. A Player apresenta dez dicas para manter a Sra. Croft viva. 


1Problema 
espinhoso 
Na Câmara Boreal, descemos 
em slide até uma sala onde 
existem duas estátuas, 
posicionadas de forma oposta 
entre si, e uma 
alavanca entre dois 
ramos. Empurre-a e 
corra rapidamente 
pela porta que se 
irá abrir. Apanhe 
rapidamente a 
Hand of Orion e 
desapareça desta 
área antes que o sol 
ealua, que estão na 
parede, se cru- 
zem. Se 
não 
conseguir 
escapar, a 
nossa linda 
Lara terá um 
fim muito 
picante. 


2 Dava uma boa 
mala 

O crocodilo é um animal muito 
violento e Porisso, o 
melhor será não deixar cair a 
nossa adorada Lara nas 
mandíbulas deste feroz animal. 
Tal como acontece com muitos 
dos animais existentes em Tomb 
Raider, a melhor forma de nos 
livrarmos deles é disparar ao 


3 Vertigens? Nem 
porisso 

O Tomb of Semerkhet reserva 
algumas surpresas desagradáveis. 
Quando deslizamos até às suas 
profundezas, dezenas de 
escaravelhos apressados rastejam 
atrás de Lara no intuito de se 
banquetearem. Como não 
podemos matar estes rastejantes 
irritantes, vemo-nos obrigados a 
saltar e a agarrar as barras 
existentes no tecto. 


E ts 


4 "Hasta la vista, 
baby.” 

Estes guardas vestidos de 
branco mais parecem umas 
noivas — são habilidosos, tanto 
com as armas de fogo como 
com as enormes espadas. 
Mate-os, e mate-os bem com 
um tiro certeiro de espingarda. 
Tente ser preciso e abata o 
“filho-de-uma-múmia” com 
uma só bala para que poupe 
algumas munições. 


ES E E ES 


,. 
HA mitologia egiptireserva-nos 
muitas surpresas. 


5 Círculo da facas 
No Guardian of Semerkhet iremos 
encontrar estas engenhocas 
repletas de facas afiadas que 
ameaçam a integridade física de 
Lara. Não conseguiremos 
ultrapassá-las — a única forma de 
prosseguir com o mínimo de 
sofrimento é esperar pelo 
momento certo e correr, 
carregando em R2 e pressionando 
() para saltar Qualquer arranhão 
poderá ser facilmente curado. 


6Espelhomeu 

Nas Coastal Ruins necessitaremos 
da besta para o nível da Piramid, no 
qual deveremos encontrar um obje- 
cto sagrado necessário para a 
máquina Fortune Teler. Dirigimo-nos 
àsala que está no topo das escadas 
no lado oposto da pirâmide. Aten- 
ção às muitas armadilhas pontiagu- 
das, que podem ser descobertas 
através do espelho. Utilizamos o 
Objecto sagrado para apanhar a 
besta e sair em segurança. 


PLAYSTATION 


P92 Demolition Racer 


P92 Ape Escape 


mms | BEM VINDOS 


P92 Blue Stinger 


P93 TrickStyle 


P94 Micro Machines V3 


5] 


P94 Three Lions 
P94 Tekken 


P95 Hydro Thunder 


NINTENDO 4 


P94 S.CA.R.S 
P94 Wave Race 64 
P95 Pilotwings 64 


MA morte chega a todos. 


7 Malditos ossos 
Estes esqueletos ossudos são 
realmente muito dificeis de 
matar Eles saltam e perseguem- 
nos ferozmente. As primeiras 
armas de que Lara dispõe são 
insuficientes — teremos de utilizar 
a espingarda para enterrar, de 
uma ver por todas, estes 
malditos ossos. Saltamos para 
trás para aproveitar ao máximo o 
efeito de disparo e evitar as 
espadas dos esqueletos. 


8 Acabem com 
eles 

No Hall of Demetrius entraremos 
numa sala c 

paredes. Subi 

apanhamos o Pharos Knot, 
depois dirigimo-nos para as 
escadas do lado oposto da sala e 
subimos. Em seguida derrotamos 
Os seus amigos ninjas. Pegamos 
na espingarda, damos uns 

saltos e vói-lá, morrem que 

nem uns patinhos. 


p93 
P93 
P94 
P94 
P94 
P94 


Age of Empires 2 
Pandemonium 
Railroad Tycoon 
Wargasm 

FIFA Soccer 2000 


COLOR GAME BOY 


294 Legend of the River King 
"94. Mario Golf 


9 Lenhadores 
loucos 
Lenhadores loucos escondem-se 
na Biblioteca Perdida, mais 
rápidos e poderosos que os 
esqueletos. Disparamos para a 
jóia fixada nos seus peitos com a 
besta. Estas são duras como aço, 
por isso teremos de disparar três 
ou quatro até que 
tenhamos su- 


10 Todos 
embrulhados 


até que este se abra violentamen- 
te e uma pretensiosa múmia apa- 
reça, numa monstruosa demons- 
tração da sua inabilidade em nos 

infiigir qualquer tipo de dor. 


Hi Chega de piadas 
sobre as grandes 
“pirâmides” de Lara. 
Esta secção da Player 
foi criada com o 
propósito o tornar, 
não num batoteiro 
inveterado, mas sim 
numa conscenciosa 
pessoa que utiliza o 
conhecimento que 
aqui transmitimos — 
não servindo 
propriamente para 
gozar dos “altos e 
baixos dos outros”. 


Claro que 
conhecimento 
implica 
responsabilidade, 
por isso não nos 
culpem por 
tentarmos desviar os 
jogadores do rumo 
certo. De uma forma 
geral, queremos com 
isto dizer que um 
bomjogador recorre 
atodas as formas, 
possíveis e 
imaginárias, para 
conseguir aquilo 

que quer, por isso 
aqui vão mais 

umas dicas. 


HEla necessita da 
sua ajuda, 
orientação e 
protecção. Por isso 
mãos, à obra. 


b 


BEILB COMO ACABAR COM A CONCORRÊNCIA EM... 


DEMOLITION RAGER 


A partir de agora poderá usar todos os carros e correr em todas as pista com estas fantásticas dicas. 


POINTS 
DDDDES 


EE No menu principal pressione 
mPHODOOOO 
À medida que for introduzir 


áaignição de um motor. A par- 
tir desse momento estará 
apto a guiar todos os carros e 
aceder a todas as pistas. 


BLUE STINGER 


BH Para obter dinheiro suplementar, introduza no Banco de Kimra um 
dos seguintes códigos, consoante o cartão bancário. 


3532 $20 no cartão do banco de Eliot 

1008 $4,000 no cartão do banco de Kimra 

1861 $5,700 no cartão do banco de Yucatan 
$6,000 no cartão do banco de Bermuda 


CP TELIO Te ————s 


Vi) 
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APE ESCAPE 


IH Preste bem atenção às seguintes dicas que iremos apresen- 
tar, poderão vir a ser-lhe útei 

se O jogo e pressione em 
R2, baixo, L2, cima, direita, baixo, direita, esquerda. 
Poupar uma vida se cair de um penhasco: pressione 
Start e escolha Exit. Assim regressará ao Time Station. 
Túnel secreto em Dark Ruins: descubra o sinal de Stop e 
empurre-o. A passagem irá revelar-se. 
Um espelho retrovisor no minijogo do ski: pressione 
em Li ou R2 enquanto esquia. 


MIL SER O MAIS ÁGIL EM. 


IRIGROTNLE 


Faça truques fantásticos com mais uma remessa de dicas. 


EE Quer possuir pranchas novas? 
Muito bem. 


Combat Board: Ganhe ao 
Boss do Reino Unido. 


Turbo Board: Ganhe ao Boss 
dos Estados Unidos. 


Trick Board: Ganhe ao Boss do 
Japão, 


HArranque fulminante: 
Quando aparecer a palavra 
“Go!” pressione no gatilho direi- 
to. Isto deverá atirá-lo para um 
pião, o que lhe possibilitará um 
arranque fulminante. 


E Truques especiais: 
Procure pelos globos escondi- 
dos em cada um dos níveis, os 
quais flutuarão na sua direcção 
quando os descobrir. Antes de 


ele desaparecer, pressione em 
B para fazer o movimento 
especial. Quando o possuir, 
tente que nenhum dos outros 
oponentes o roube com um 
simples empurrão. 

Tricas! 


Introduza os seguintes códigos 
nomenu. 


ilimitados. 
INFLATEDEGO 


TRAVOLTA 


= = 


E Quer ser o reie senhor do 
crime organizado? Então dê 
uma olhadela pelo códigos 
abaixo publicados. y 


Para activar os seguintes códi- 
gos, escreva GOURANGA no 
seu nome, e depois: 


GODOFGTA 
Armas 
MUCHCASH 
$500,000 
BUCKFAST 
Civis loucos 
RSJABBER 


Para mais divertimento veja a 
página dos Desafios. 


E 
AGE OF EMPIRES 2: THE AGE OF KINGO 


Torne-se o rei das dicas no Império das mentiras. 
BH Active o modo de batota carregando em ROBIN HOOD 1,000 ouro 
Enter, introduza os códigos e depois pressione CHEESE STEAK JIMMY'S 1,000 comida 
novamente Enter. ROCK ON 1,000 pedra 
LUMBERJACK 1,000 madeira 
AEGIS Edifícios instantâneos 
MARCO Mapa completo 
GAIA Controle os animais 
RESIGN Desista 
TO SMITHEREENS Sabotagem 
BLACK DEATH Escravize todos os 
inimigos 


TORPEDO x (x é o número escolhido) 
Escravize o oponente alvo 
Vencer campanha 


IR WINNER 


ampaigns 
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Esta é a melhor maneira de voltar a reviver alguns dos títulos que à pouco tempo nos faziam 
perder horas de sono. Ah! Esses é que eram bons tempos. 
= ê E 


SS 


E Escrava os seguintes códigos no ecrã 
de introdução dos nomes. 


GIMMEALL 
Todas as pistas no modo 


HH introduza os seguintes códigos no 
ecrã da Password: 


ILLBBACK 
Invencibilidade 


EE Quer possuir carros e taças extras? 
Fácil Introduza estes códigos no menu 
de opções. 


LGSSSX 


TENHEN 


EE Galaga contínua: Pressione em 
Select quando aparecer o número de 
pancadas. 

Galaga de disparo rápido: 
Pressione em (2) quando está a jogar 


META SL 
157 MISSIDH 


HE Deseja desempenhar o 
papel de mulher? Claro que 
sim. Acabe o jogo e depois 
veja os nomes a aparecer. 
Agora terá a opção de 
escolher uma mulher. 


com Galaga. 

Dois jogadores Galaga: Fique a 
pressionar em Gma + L1+D) + 
enquanto o jogo carrega. 


multijogador 
CATLIVES 

Nove vidas no modo de um 

jogador 
NOTANKS 

Tanques não podem disparar 
TANKS4ME 

Tanques em todas as pistas 
WINTERY 

Estrada escorregadia 


COMNDOWN 

Todos os níveis 
PBWIZARD 

Modo Pinball 
CANTSTOP 

Rápido 


E Descubra o nosso tão 
conhecido Robbie 
Williams que se encontra 
escondido algures no 
jogo. Seleccione uma par- 
tida amigável e escolha 
“Rest of the World" e 
“Special Guest Team” para 
descobri-lo. 


THREE LIONS LEGEND DF THE RIVER KING 

EH Desc ficar rico e não se dhatear com 
nada? Muito bem Simplesmente apanhe a 
vera e diria-se para o riacho. Aí perguntar- 
he-ão pelo Ayu Se necessitar de mais peixe, 
o lado oposto da sua posição actual poderá 
responder a todas as necessidades. 


RAILRDAD TYGOON 


BH Fique mais rico que o Belmiro de 
Azevedo. Pressione Fl e depois em Shift 
+ 4, Cada vez que pressiona irá aparecer 
$500.000 na sua conta. 


WAVE RAGE 64 


IH Para aceder a todas as equipas IH Para ter um arranque fuiminante, 
escondidas, dirija-se ao ecrã de selecção fique a pressionar no botão do aceler- 
de equipa e pressione L2, esquerda, R,  ador mesmo antes de aparecer a palavra 
Ri L2, direita. Depois seleccione Europa e “Gol”. Quanto mais perto do aviso, mais 
pressione em esquerda para activar as rápido será o arranque. 

14 equipas secretas. 


EH Fazer batota durante a 
guerra? Mais oui Primeiro 
dirija-se à War Web e 
escolha um mapa. Escolha 
qualquer cenário e qual- 
quer estrutura militar. 
Posteriormente coloque o 
jogo a carregar. Quando 
escolher a sua posição no 
mapa para colocar as suas 
forças, escreva “40hour- 
weeks” e pressione em 
Enter. Saia para o menu 
principal, seleccione 
opções e clique no 
“Detail”. Deverá aparecerá 
um *X” em vermelho. 
Clique nele até ficar verde. 
Agora a batota foi activa- 
da. Embarque numa aven- 
tura sangrenta. 


GAMEBO' 


MARIO GOLF 


EE Aqui está a maneira de 
descobrir aqueles tão deseja- 
dos níveis escondidos. 


1Dirja-se à sala da direita do 
director e veja o armário da 
esquerda. 


2 Veja o armário do Clube Maker 
no meio da floresta (nem sempre id 


está disponível) 
3 Os arbustos à esquerda do Es 
ponto de chegada do castelo de 
pêssegos. 
49 ui 
EoDEDEAEERESHREEpEEEEE 
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A Player apresenta aqui alguns desafios para o pôr à prova. Será que está à altura dos de participar neles? Ou será que 
não é suficientemente corajoso para os enfrentar. 


“as esa aaa pa 


ATAZ 


EE Desafio: carnificina suicida 


BH Está na hora de deitar para fora todas as suas 
tendências psicopatas. A primeira missão de 
treino começa num escuro beco com um tele- 
fone a tocar. Atenda-o, dirija-se para a esquerda e 
depois siga em frente até chegar a uma vedação. 
Vire novamente à esquerda e vai encontrar um 
lança-rockets. De seguida, caminhe até chegar à 
estrada principal. Agora estará a interrogar-se de 
qual será o seu objectivo. Muito bem, utilize os 
seus cinco rockets para fazer o máximo de 
destruição e o máximo números de pontos. Veja 
se consegue bater o nosso recorde de $2861. 


GAMEBOY 


s 


COINS + 


SCORE 


b 


SUPER MARIO BROS DELUME THIS 15 FODTRALL SUPER MARIO 64 


E Desafio: Mario veloz EE Desafio: Golo de guarda-redes EE Desafio: Quatro torres 


BH Acelere o Mario! Corra como o vento! Esta E Mude totalmente as suas tácticas. O seu IM Este desafio requer muita habilidade e contro- 
tarefa manhosa requer uma travessia muito rápi- desafio será conseguir marcar um golo com o lo de voo. Diria-se para o sol desenhado no chão 
da através de um nível Seleccione o mundo 1, seu guarda-redes. Passe a bola para trás, em da casa, olhe para cima e veja o sol desenhado no 
nível 1 e tente acabá-lo o mais depressa possível direcção do seu número um. Comece a correr tecto — pressionando na tecla para cima. Mario 
sem matar ninguém. Apanhe o maior número de com o seu guada-redes até à baliza contrária Se estará agora a voar. O seu objectivo será con- 
bónus ou então use os barris para atalhos. Terá ele perder a bola, correrá para trás, se isto aconte- seguir contornar as quatro torres e aterrar em 
que ter o botão B pressionado quase durante cer repita o passe. Use o R2 para obter um movi- segurança no centro da plataforma, antes que o 
todo o percurso, e planear bem o saltos para não mento especial. Agora basta só treinar. Vai ver tempo de voo se esgote, Terá que ser muito rápi- 
aterrar em nenhuma personagem. Se aniquilar que será muito divertido e recompensador quan- do e habilidoso, porque senão acabará estatelado 
alguma inimigo, terá que recomeçar de novo o do conseguir marcar um golo. no chão. Se conseguir concluir, repita-o três vezes 
nível. Nós na Player conseguimos deixar 324 consecutivas. Dica — quando começar dirija-se 
segundos. Tente fazer melhor. para a torre da direita. 


HlArranque rápido: 
pressione o gatilho esquerdo 
enquanto o jogo está a car- 
regar. Quando o número três 
desaparecer, solte o gatilho 
esquerdo e pressione no dire- 
ito. Agora, quando o número 
dois desaparecer, largue o 
gatilho direito e pressione no 
esquerdo. Finalmente, quando 
O número um desaparecer, 
largue o gatilho esquerdo e 
pressione no direito. Se tiver 
um timing perfeito, terá um 
arranque explosivo. 


E Pistas e barcos escon- 
didos: acabe o jogo no 
modo fácil entre os três 


PLAYSTATION 


HYDRO THUNDER 


Mais uma vez a Player dá a conhecer 
o melhor entre as dicas... 


primeiros. Termine pelo 
menos em segundo no modo 
médio. Seja o primeiro no 
modo difícil. Agora terá aces- 
so a pistas escondidas. Repita 
isto até lhe aparecer um 
Titanic em ponto pequeno. 


E Pausa de jogo: real- 
mente um pouco aborrecido, 
mas poderá ver o ecrã sem 
aquele aborrecido menu de 
pausa pressionando em X+Y 
quando aquele se encontrar 
visível. Graças a Deus! Ou 
talvez à Player. 


PILOTWINGS 64 


IH Pequena mudança. Passe para a dasse B com o Gyro Copter 
e voe para Mount Rushmore. Dispare contra o Mario (óptima 
ideia) e ele mudará para Wario. 


e ONO NAO 


AS DESPEDIDAS 
Epronto! Outra Caixa de 
Pandora terminou e 
todos nós estamos um 
mês mais velhos. Só que 


nós não iremos des- Azinhaga da Torre do 
cansar até quetodosos Fato, 19-B, Escri 
nossos fiéis leitores te- 1600-774 Lisboa 
nham conquistado cada 

puzzle, cadanívelecada Fax:21-716 8308 
jogo que existe no vasto 
mundo do entreteni- 
mento tecnológico. 
Obrigado a todos aque- 
les que têm participado 
para o enriquecimento 
desta secção. Até ao 
próximo mês. 


player O bitpt 
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Viagemno Tempo De volta 


Through The Trap Door 


E pp 


á muito, muito tempo atrás, 
apenas os brinquedos de 
plástico e os desenhos 
animados da televisão nos 
conseguiam entreter 
naquelas manhãs de Sábado. Além da 
Abelha Maia, as animações onde 
entravam bonecos de plasticina eram as 
que mais emoções traziam ao nosso 
pequeno coração. O sucesso dessas 
animações trouxe consigo os inevitáveis 
videojogos. Trap Door e a sua sequela, 
Trough The Trap Door — lançada há 12 
anos atrás -, são apenas dois exemplos. 
Ironicamente, o produtor de jogos Don Priestley 
nunca teve o prazer de assistir a um episódio destes 
desenhos animados. "Quando me foi proposto 
escrever o jogo”, recorda, "nunca tinha ouvido falar de 
The Trap Door. Como não tinha filhos pequenos, 
passei ao lado de todo esse fenómeno televisivo”. 
Então, porquê Don? A resposta reside no seu jogo 
inicial, Popeye. O jogo do marinheiro mais forte do 
planeta havia sido produzido por Don, apresentando- 
-se, em termos visuais, perfeitamente arrebatador. 
Devido ao seu estilo único, Don foi a escolha natural 
para recriar de modo perfeito o medonho castelo 


“Um excelente jogo com 
uma grande dose de 
encanto próprio” 


habitado por esse ser azul e gordo chamado Berk. 

“A concepção das grandes personagens de 
Popeye deveu-se essencialmente à insistência por 
parte da United Artists para que o visual do 
marinheiro fosse perfeito”, lembra Don. “Inclusive a 
tatuagem e o cachimbo. A única forma de o 
conseguir foi desenhar estas gigantescas e 
coloridas personagens que percorriam todo o ecrã 
em apenas sete passos! No entanto, a técnica 
usada não tinha nenhum “segredo”. Qualquer 


programador digno do seu salário poderia fazê-lo.” 


Fazendo uso do seu estilo muito particular, Trough 
The Trap Door - e o seu antecessor — tornaram- 
-se num festival de cor, à medida que Berk e o seu 
amigo aracnídeo Drutt partiam em salvação da 
rabugenta caveira Boney, aprisionada nas caves da 
lendária Trap Door, repletas de assustadores 
monstros. Para reforçar a qualidade visual do jogo, 
Don concebeu uma série de complexos puzzles, 
que obrigavam o jogador a alternar entre Berk e 
Drutt. 

“Com personagens tão gigantescas, sentia-me 
bastante orgulhoso por ter conseguido “encaixar” 
tudo o que pretendia no jogo. Os efeitos visuais 
ocupavam por si só muita da memória do 
Spectrum, o que me levou a ter que utilizar alguns 


AS 
Jg 


época em que os desenhos animados ainda eram feitos com plastidi 


pequenos truques.” A repetição foi um deles — o 
cotovelo do Berk numa sequência de animação 
poderia muito bem ser o seu joelho na seguinte. 
“Tendo em conta que tudo o que eu tinha eram 
alguns episódios da série gravados em vídeo, 
penso que o jogo conseguiu reflectir bastante 
bem a verdadeira alma da série.” 

Don estava tão abstraído do sucesso obtido pelos 
seus jogos como estava em relação ao programa em 
si. "Nessa altura vivia na Irlanda, num delicioso 
isolamento”, explica. “Eu trabalhava nos direitos de 
autor, e raramente tomava conhecimento dos níveis 
de vendas. O aspecto comercial dos jogos de 
Spectrum era bastante inflexível, e várias firmas de 
software tinham de abrir falência” 

A produtora Piranha seguiu esse mesmo caminho 
pouco tempo depois de ter sido lançado o jogo, o 
que permitiu que Don se libertasse da marca The 
Trap Door. Contudo, depois de Flunky, uma sátira à 
família real Inglesa, e do soberbo Gregory Loses His 
Clock, Don arrumou definitivamente o seu Spectrum. 
“Não tenho qualquer interesse em voltar à cena dos 
videojogos”, condi. "Nos dias de hoje, os gráficos são 
bastante superiores, mas não me parece que os jogos 
em si apresentem melhores enredos ou jogabilida- 

de que a maior parte dos jogos para o Spectrum” P 


Nebulus 

Sistema: 8-bits 

Editora: Hewson 

HH Um conceito inicial muito 
simples - ajudar um cómico 
alienígena a subir para o topo de 
uma torre circular — que, graças ao 
soberbo desenho dos níveis, se 
tornou num dos grandes jogos de 
plataformas dos anos 80. 
Inevitavelmente, a sua 
originalidade conduziu a um 
pavoroso número de vendas. 


Bubble Bobble 


Sistema: ST 

Editora: Firebird 

HE Um bom mês para os jogos de 
plataformas. A Nebulus juntava-se 
a esta extravagante conversão do 
divertido jogo rebenta-bolhas da 
Taito. Reconhecem os dois 
dinossauros? Sim — são o Bub & 
Bob, que mais tarde viriam a ser as 
estrelas da saga Bust-A-Move, 
depois de duas sequelas de Bubble 
Bobble. 
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Bobsleigh 
Sistema: 8-bits 

Editora: Digital Integration 

E Não estejam já a rir... Bobsleigh 
foi uma tentativa bastante bem 
conseguida na recriação do 
desporto mais perigoso das 
Olimpíadas de Inverno. Muito 
simples (e por isso assustador), as 
suas frágeis imagens copiavam de 
modo muito aceitável a loucura da 
velocidade nos túneis gelados de 
Aspen. 


Dark Sceptre 

Sistema: Spectrum 

Editora: Firebird 

E Depois de longos atrasos, o 
autor da clássica aventura Lords of 
Midnight para o Spectrum lançou 
no mercado este jogo 2D, um 
misto de estratégia e combate. As 
grandes e coloridas personagens 
permitiam envolventes e 
divertidas batalhas, por vezes 
arruinadas por alguns bugs. 


Sistema: 8-bits 

Editora: Gremlin 

EE Pouco antes do triunfal 
aparecimento de Tetris - que 
subjugou todos os outros títulos 
de puzzles — a Gremlin apresentou 
este dificlimo jogo cerebral. O 
objectivo era, com tempo limitado, 
conduzir um raio para um gerador 
através da rotação de vários 
espelhos, sem tocar nos ultra 
sensíveis explosivos. 


Nord & Bert 


Sistema: €64 

Editora: Infocom 

HE Um obscuro jogo da Infocom, a 
companhia responsável por alguns 
dos melhores títulos de aventuras 
dos anos 80. Mais do que 
solucionar puzzles, o nosso 
objectivo era combinar palavras e 
responder a charadas. Uma 
experiência muito gratificante — se 
bem que complicada — para os 
amantes do género. 


Finalmente chegou a oportunidade de jogar o 

título que iniciou uma das mais bem sucedidas 

sagas de sempre. Esta é a sua oportunidaderde Em, 
se juntar à Player e descobrir em Resident Evil a É 
razão pela qual a Capcom é uma das produ- 

toras mais bem sucedidas no mundo dos 
videojogos. 


Uma série de ataques sangrentos na zona cir- 
cundante de um laboratório biotecnologico 
leva o Grupo Especial de Tácticas e Salvamento 
(STARS) a investigá-los: No momento da sua 
chegada as comunicações são interrompidas 
abruptamente. Agora dependerá de si desco- 
brir o que realmente aconteceu. Fazendo uso 
de variadas armas, terá de percorrer os miste- 
riosos corredores da mansão e enfrentar todo 
o tipo de perigos. O horror reina e só os mais 
corajosos conseguirão chegar ao fim e desven- 
dar o mistério. Estará à altura de Resident Evil? 


Como instalar: 

1. Inicie o Windows 95/98 

2. Insira o CD na sua unidade de CD-ROM 

4. Quando o menu de instalação surgir no ecrá, siga as 
instruções que lhe são apresentadas. 


Em caso de dúvida poderá dirigir-se ao seguinte endereço 
na Internet: www.3dmedia.ptrevilhtml. 


As Teclas 


Ataque (utilizar arma) 
Inventário 

Sacar arma 

Correr 


Inventário 

Opções de controlo 
Alterar resolução 
Pausa/Abortar jogo 


Especificações do Sistema 


Configuração recomendada: 
Pentium 133Mkiz E 


32MB de RAM 
RAM Placa de som de 16 bits 
60MB de espaço livre no disco rígido Unidade CD-ROM 4x 
Unidade CD-ROM 2x 
Placa aceleradora 3D 


No caso de possuir apenas 16MB de RAM necessitará ainda de 
100MB suplementares de espaço livre em disco. 


PLACAS GRÁFICAS SUPORTADAS: ; 
Diamond Monster 3D; Orchid Righteous; Matrox Mystique; 
Creative 3D Blaster; Intergraph Intense 3D Control 


INTERACtive 


(9 CAPCOM CO. LTD. 1997. & CAPCOM U.S.A. INC. 1997. - Todostos Direitos Reserv: 
RESIDENT EVIL é uma marca registada da CAPCOM CO, LTDE 


Por quem 


ão há melhor 
introdução a Resident 
Evil do que assistir a um 
daqueles filmes em que 
os esquartejamentos 
por zombies são típicos e inevitá- 
veis. O tributo 3D prestado pela 
Capcom a essas películas de maléfi- 
cos mortos-vivos faz uso de todo o 
tipo de clichés - gemidos assustado- 
res de corpos em putrefacção, um 
herói fortemente armado e muitos 
destroços em fogo. 

Dito isto, o enredo de Resident Evil e da sua 
sequela revelaram-se inovadores para a 
época. Embora os puzzles não fossem dos 
mais elaborados e os ângulos propor- 
cionados pelas câmaras necessitassem de 
alguns ajustes, os jogos de aventura 
japoneses distinguiam-se pela sua 
atmosfera inigualável, não sendo Resident 
Evil 2 uma excepção. 
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Na pele de Leon, o último polícia 
sobrevivente nas ruas de Raccoon City, 
tínhamos de desbravar o nosso caminho — 
com a ajuda de uma metralhadora — por 
entre uma multidão de fantasmas 
murmurantes. A cidade encontrava-se 
completamente destroçada e era governada 
pelos mortos-vivos. Por fim, encontrámos 
abrigo no posto abandonado da polícia... e à 
medida que penetramos no hall de entrada 
a acção começa a tomar forma. 

Mais ou menos. Sons estridentes invadem o 
ambiente: BE-DONNNNNNNNNNNNNG, 
NnnnnnnDong-Dong. É extremamente difícil 
descrever um som. Uma pauta musical 
poderia ser útil, mas ainda assim é 
necessário ouvir a melodia para apreciarmos 
todo o seu impacte emocional. O jogo está 
repleto de sensações únicas — sobretudo 
medo e suspense, as emoções mais simples 
de gerar através da ficção —, e uma 
descrição adequada requer mais do que 
uma simples onomatopeia. 

Ainda assim, sabemos que o hall da 
recepção estilo gótico nos proporciona 
algum abrigo, cada porta e cada janela 


consola 


Resident Evil, induindo. 
Code: Veronica e. 
Resident Evil: Nemesis. 


podem servir de refúgio a uma morte 
profundamente macabra. 

A sala de audiências serve de protecção à 
sangrenta carnificina, mas recordamo-nos 
constantemente dos perigos existentes. 
Sempre que regressamos de uma incursão 
pelo mundo exterior, somos saudados pelos 
mesmos sons estridentes, pesarosos e 
ressonantes. Mais do que qualquer cadáver 
assustador, mais do que o som distante de 
vidros a quebrar, este som específico 
sintetiza todo o génio da Capcom. Apesar 
de Resident Evil 2 poder ter sido mais 
aprimorado no aspecto narrativo, o jogo 
revelou-se um sucesso, essencialmente 
graças a estes toques bastante imaginativos 
e aterradores. Um título considerado já 
como um clássico. Afinal, por quem os [4 
sinos dobram? 


O jogo revelou-se um sucesso, 
essencialmente graças a toques 
imaginativos e aterradores. 
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ATX Midtower . ......ccccscreranes 
| ATX Simple ll 


ATX Bigtower 


IMPRESSORAS 
Epson Stylus Color 440 . 
fpten Stylus Color 640 . 
pson Stylus Color 740 
Hp Deskjet 695C 
HP Deskjet 710 


MULTIMÉDIA 


CD-ROM 40x .......cccicscerioo 


Creative 64 PCI... 

Creative Live Value . 

Creative Live 

Colunas 240 W 

Colunas Creative+Subwoofer ... 
Colunas Microsoft SDigital Sound 
Placa Rádio 

Placa TV Xtreme 


MOTHERBOARD 
Motherboard p/Kó 
Motherboard p/Kó Soyo 
Motherboard BX 440 
Motherboard BX 440 Soyo 
Pentium Il 512 k 


PCI 53 Virge 4 Mb 


AGPSI34Mb............ oo. o... 
AGP Trident 4 Mb .........c clio. 
AGP Intel 8 Mb .....cccccrereaeaos 


AGP SIS 8 Mb c/TV 

AGP Matrox Millenium G200 SDA . 
AGP Matrox Millenium G400 32 Mb 
Creative Riva TNT 16 Mb 

AGP 3D Banshee 

Marvel G200 

AGP 53 Savage 4 32 

AGP SB RIVA TNT 2 si 32 (16Mb) 


“CONSULTE | 
“CONSULTE 


CONSULTE 


- CONSULTE 


CONSULTE 
CONSULTE 
CONSULTE 
CONSULTE 


«+. .8.0905 


14.650$ 
14.650$ 


- -34.900$ 


-- .34.9005 


-57.900$ 
« -28.4005 
39.800$ 


20.900$ 
. -22.9005 


- - .24.9005 


31.9005 


arç0664 ao 


.25.010$ 


14.500$ 


22 4.9705 
=. 4.3905 
- =. 8.0005 


as encomendas por e-mail: 


twomouse O mail. pt 


FAZEMOS 


ÓPTIMAS 


Placa Gráfica 1ó MB RIVA TNT 


ge A rd ET Bx440 ae 
“Placa Gráfica Savage 4 - 32 MB - 3dfx 


E Drive 3.5 
“HD TO GB Ultra DMA Il 66 
DVD-ROM 5X HOSHIRA 
7 “Caixa ATX 
“128 MB RAM - 
“Teclado PS/2 
“ Rato PS/2 
E olgiês 240W 
SB LIVE VALUE 
Monitor 17” Relisys 1600X1200 0.26 est 
Modem 56k V.90 


37.500$00 


INTEL CELERON 


Intel Pentium CELERON 366 Mhz 
Board Bx440 
Placa Gráfica 8 MB 
Drive 3.5 
HD 6.4 GB Ultra DMA II 66 
CD-ROM 44X 
Caixa ATX 
64 MB RAM 
Colunas 240W 
PLACA DE SOM ló BITS 
Monitor 15” DIGITAL 


PENTIUM II 


Intel Pentium Il 350 Mhz 
Board Intel Bx440 


Drive 3.5 
HD 8 GB Ultra DMA II 66 
CD-ROM 44X 
Caixa ATX 
64 MB RAM 
Colunas 240W 
SB 64 PCI 
Monitor 15” DIGITAL 


nor 
Laranjeiras 


ESTRADA das LARANJEIRAS 
pa — NE 


+ êiciAcuLAR E 


Rua das Laranjeiras, 1, Lisboa (Metro das paronjalras) 
a Tel.: 727 14 66/1 Fax: 727 14 61 
Horário: 2.º a 6.º das 9.30h às 20h, Sábados até 13h 


UP GR APDITE SEM 


E GEONESS 


Informática para todos 
Tudo para Informática 


